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La version qu'il vous faut ! 



RADUCTK" 
bugs gros toi 



plONS par dessus la jambe, 

face ni faite ni à faire... Vous vous plai- 
gnez souvent de la mauvaise finition 
de nombreux jeux vidéo, en déplo- 
rant que (T-itainsdoiaul- ne ^'nibk'itl 
pas pris en compte dans 110^ arlides 
ou passent au Iravers de nos critiques. 
En plus des exigences m.ilerielles 
exorbitantes de certains jeux, ce pro- 
blème récurrent provient de ce qu'il 
nous est parfois 1res difficile de tester 
des versions réellement finales, en 
boîte et avec manuel en français. 
Pour mémoire, plusieurs produits 
récents ont ainsi révélés des tares plus 
ou moins sérieuses après parution, 
comme l-Vargamer 1813, passable- 
ment buggé et dont la version anglai- 
se ne fonctionne pas correctement 
sur Windows 98 français, ou Shac/ow 
Company, limité à neuf missions. Et 

de Deo Gaffas ou de Mankind, dont 
les versions finales, dévoilées au tout 
dernier moment par l'éditeur, étaient 
plus que décevantes, et sans parler 
des traductions françaises pitoyables 
de la presque majorité des produits... 
Dans ce cas, pourquoi ne pas 
attendre d'avoir les versions totale- 
ment finales (version « commercia- 
le ») pour lester un jeu '. Les raisons 
sont multiples et tiennent à la fois à 
des impératifs de presse et au mode 
de fonctionnement de l'industrie du 
jeu. Il faut savoir tout d'abord qu'aux 
Etats-Unis, les principaux titres se font 
un devoir de ne tester que les pro- 



boîte).- mais, et c'est là toute la diffé- 
rence, la plupart des jeux édités aux 
Etat-Unis sont disponibles souvent 
plusieurs semaines avant leur sortie 
en France. Vis à vis de lecteurs très 
bien informés et impatients de 
découvrir tel ou tel jeu, il est difficile 
de ne pas céder à la tentation de pré- 
senter des produits déjà disponible 
outre-Atlantique alors que la version 
française est loin d'être finalisée. 
C'est également une course réelle à 
l'information entre les magazines, et 
il nous est difficile d'attendre parfois 
plusieurs mois entre la parution U5 
d'un jeu, donc disponible en version 
import, et sa mise sur le marché en 
France alors que tous les magazines 
s'empressent d'en parler. 

Par ailleurs, la disponibilité d'un 
produit dépend aussi de ce que peu- 
vent — ou veulent bien — nous don- 
ner les chefs de produits ou attachés 
de presse. Harcelés par des dizaines 
rie journalistes qui veulent absolu- 
ment obtenir, qui une version finale, 
qui une bétâ d'un prochain jeu, les 
responsables de la communication 



ont souvent tendante à privilégier 
une communication événementielle 
en amont (envoi de previews, de 
communiqués rie presse, de pré-ver- 
sions) qu'en aval, une fois le jeu paru. 
En clair, rares sont les éditeurs qui 
envoient les versions finales aux jour- 
nalistes... et certains s'abstiennent 
même opportunément pour ne pas 
avoir à subir de virulentes critiques ! 
De fait, afin d'offrir une informa- 
tion claire à nos lecteurs, nous avons 
décidé d'indiquer la version réelle- 
ment tesfée pour chaque article, 
avec la classification suivante : 

- version review US : la version 

destinée à la presse. C'est le cas 
extrême d'un test très en retard ou 
d'un produit à présenter absolu- 

- version gold US : version finale 
avant pressage, fournie sans manuel ; 

- version commerciale US : ver- 
garantie sur la traduction ; 

- version française sans manuel : 
version finale française (traduite) 
mais pour laquelle nous n'avons pas 
pu juger de la qualité du manuel ; 

- version commerciale française : 
version « sous boîte » finale du jeu, 
tel qu'elle est disponible sur le mar- 
ché français. C'est la garanti d'un test 
complet, traduction comprise. 

Evidemment, il y a une certaine 
part de malhonnêteté à prétendre 
faire un test sur une version non fina- 
lisée d'un produit, et nos lecteurs 
sont en droit de penser que nous fai- 
sons alors le jeu (!) des éditeurs. 
Mais, comme nous l'avons dit, c'est 
parfois la seule solution pour présen- 
ter un logiciel. Une parution bimes- 
trielle rend d'ailleurs encore plus dif- 
ficile la nécessité de coller à l'actuali- 
té. Nous ne manquons jamais en tout 
cas de donner des informations com- 
plémentaires sur un produit après 
parution si cela s'avère indispen- 
sable. Ce « stratagème » nous permet 
en tout cas d'offrir une information 
encore plus fiable à nos lecteurs. 

Bonne lecture à tous et meilleurs 
vœux pour l'an 2000 I 

Théophile MONNIER 

Note technique : II' CD du dernier numé- 
ro du Cyber (ic 16) comportait un problè- 
me technique qui rendait sa lecture impos- 
sible sur certains lecleurs CD. En fait, ce CD 
avait été gravée en multi-sessioiis. et ecr- 

hons drivers ne- sont pas capables do lire les 
Cl) graves tniifc mode... Toute nos excuses 
aux quelques lecteurs qui ont été privés de 
leurs démos cl extensions (nous les avons 
dédommagé par l'envoi gratuit de ce numé- 
ro] ; ce problème ayant été identifie (un peu 
tard, certes), il ne se reproduira plus. 




1NFOGRAMES A IA CONQUETE DU 

MONDE ! 

Le groupe lyonnais Iniojjrames, dirige 
par Bruno Bonnell, s'impose de plus en 
plus comme l'un des acteurs majeurs de 
l'industrie du jeux vidéo. Pour preuve le 
rachat récent de GT Interactive, un véri- 
table poids lourds du milieu avec des titres 
comme Tota/Anii/hi/ationou Deer Hunier 
Nniirlatmn de dia-se qui a fait... un gros 
carton aux Etats-Unis), pour 135 millions 
rie dollars. Apres eu rachat. Iiilogi aines 
F.nlerlaineiiic'iil, éditeur de jeux pourNin- 




ressant, avec les produits de JoWoaD, 
un éditeur autrichien -pei iali'ié dans les jeu ■ 
de stratégie et de gestion. Le produit pliait" 
de cet éditeur est Induitry G/ant. co-erlile 
avec Interactive Magic, une si 
ili vi.'l(i| i| lêiTient inrlusiirel peu n 
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■n Aile- 



tendo. 
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qualre titres JoWooD cette année : Afr'en 


diaieta 




re le milliard de dol- 


mlion, Trafic Gant, Fronder Ijnd et Mavday. 
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hiffroriaîïair 


en 2000... 


Alien Nation est un jeu en temps réel de 


De fa 


, même si les n 


ouvements de capi- 


gestion-développement, assez proche de 






ain sens à la notion 


Selthn /(/ (autre création germanique). 


d'entre 






D'jilleurs. publie en Allemagne en mai der- 








nier sous le titre Die Vôlker, ce jeu a obte- 


,-aise, - 




js premiers éditeurs 


nu un très gros succès, les Allemands raf- 


de jeux 




,onde, c'est quand 
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a- rien 1 t'eii 


lecteurs de Cyber 


permet de diriger trois peuples dillérents 


qui rèv 


ient de créer 


ries beaux jeux de 




slralég 


s ou d'histoire 






1er .-i la Silicon Valley. 




tion de matière premières et combat en 


Côte distribution, Iniogiames étoile éga- 


temps réel— Alien Nat/cms comprend tous 


lement 


(.ilK.alaloglle 


nul ri'ahord avec les 


les éléments du genre, avec, parait-il, une 


produits 1DO (cela concerne essentielle- 


interface exemplaire. Un CD rie missions 


ment la 


gamine des Ai 


nyivferdet, plusinté- 


va déjà sortir pour la version allemande. 





joueur de mettre en pi, 






enquête de l'Ouest 

arnt'iii jrn. Les Liiaphisnics s'ainoncenl 
superbes elle jeu 1res complet. 

Mayihy : enfin. nHniri- rie laire rom- 
me Inul le morale. loU-'o. '["■' ,i ■ ■ ■ ;. i ! ■. i ! ■: ■ n : 
léjlise Il il) de sirji.ege i.'ll r ■_■ i ■ 1 1 1 b. réel 
lri'iC"r«!!HWmfi\- ( ri.'lijljf'!. [|ll se deHJLI 

Iefj.ni!- un futu: [>rnt ln : l'I inil s'opposer 
Irilij blors JrlcKiirli.le-. ; il.'- [ t.ils-Luirs 
dom ira leurs une fédération asiatique 
uiriqumnleel un hlni isla r ■■■■: en plein 
JiSi.iriùjiuiil ,1 Europe. '.'Ile iLeure sj 




FORCE COMMANDER 

Il faBail bien que cela arrive un jour ou l'autre : après les simu- 
lateurs, les s Quuke-liko ;> el 'c-sic-us. ri ',1 vend ne, l,i Force débarque 
sur le temps réel ! Il faut dire que- la snrlic- d'un tel produit clans la 
gjmrne S Ul i" VVais louibe sous le se; -s ■:. l'heure eu les jeu> do stra- 
tégie' en temps réel i uni.ji.-t'rii. le sur ces qui; l'on sait. La précé- 
dente lenlrilive de I aeascrrl :1e réjliseï un vrai jeu de slralogie, en 
l'occurrence Rébellion, n'ayant quand même pas été vraiment 
convainc- rite, on reste prudent 

C'est aux en m kl I ieeeslres Lie la luILe eelre l'Fmpireel l'Alliance 
que les fans vont devoir •■■'alleler. Or qu'en est il des dits combats 
dans lu ;rilo;jie r Seuls ; 'l-mpiret on.'evi'fjqi.'eavei !' jssai.il sur I loth 
et le Retour du /éd. 1 ' avec la haMilo i.i'Fndor .'-eus pioposalenl jus- 
qu'ici des scènes ri'aMïor^lemenl ou soi ion se souvienl tous de la 
façon tragi-comique dont les prête;: :k les trompes ri'elifei.le l 'En i| li- 
re se (ont ridiculiser par une di.'jiuo de rebelles secondés par une 
Iribu de Winnie l'ourson enragés.!, sans oublier la balailk- dans l'a 
iVIeuate ianti'ime. niais qui ne lerj pas pairie du jeu l'voir plus loin:. 

Pour pallier a ce manque si enarisliquo, les gens de Lucas nous 
proposent doiii. iou'.e une série de- l);il,u;les sur ries mondes isses 
directement des il m- i'ïjviii. laUooiuo Coic-IIm; ou créés pour la 
:e (Ruul, Coruscan!...). C'est dont, a priori avec un grand 
cv retrouver Murml.-oopers el VV.ilkers Ipk.; 



de 50 uni 

d'armes spécialement cré. 
aenen.JieBo., ,-,,' - 

nos rie Commutid i Cojj 



Lesn 



loplie 

"s égarement rie la partie. Les 
.n principe cher aux jficiona- 
î camp brutal el lourdement 
'autre (oui en finesse el rapidité ion ne vous fait pas un 
deviner qui fail quoi...]. 

de l'établissement d'avant- 



is de retardement ou des offensives de „ 
envergure en passani par ries opérations île destruction de sil 
sensibles. Ici, point de gestion rie ressources permettant achat 
construction d'i miles el de iiàeuu-nls. Fn lieu ei plaie, les joueu 
Irouveronl un système de points de t. orunundcment servanl 
l'allocation des renforts. 



;n 3D sont de toute beauté et évitent agré 

: t aveugles > par 1'adjniiajon dîme vue p, 
-a flottante analogue à celle employée dans ShadowCor 



pnny. Bien que le systèn 

lees semhle la ire appel a des blocs rie <o 

l'ensemble ne- manque pas de charme. L 

ment que l'évolution de leur moteur grapl 

te satisfaction. Lu outre, l'environnemem 

ra direi lemenl sur les conditions de con 

regretter la limitations des campagnes au» 

sodés. Point de droïdesel de chars flottant sur les plair 

hoo donc, peut être pour m-s qees lions de temps., mais aussi de 

marketing Ires probablement ! 

Force Commander devrait sans aucun doute se trouver sous le 
feu de tous les projecti-urs el représenie d'ores el déjà l'un des 
grands produits de l'année 2000. 

Laurent DUCLOS 

Parution prévue pour avril. 
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nel Games) se veut plus ambilieun puisqu'il 


découpage de la séquence de jeu en tours, si rare devrait néanr 




^^Hfl Grcal Battlcs 

" M the Eighteenth Century 


se propose lui de reproduire n'imperle quel- 


jelivation alternée ries foi marrons ries deux teursdela « guerre e 




le liait-Lille du Wlll'- siècle el ce depuis celles 


camps, importance ries chefs dans < es acli- sionnes d'histoire. Si 
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qu'aux affronlemenls de la guerre d'Inde- 
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/ i..ns,iil au niveau grand-; n - 


penrije.ee améric jine. Une vingtaine de scé- 


pas sans uppelei le fonctionnement des 


Stéphane MARTIN 


JF\4 tique la plupart des batailles 


narios devrait rVre proposée cljns cfttc sirnu- 
lalion. Lin êu'ileur de scr'nr.nos pjilicîilieif-ment 


jeux de la série Créai fiait/es 
d'Interactive Magic. 
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ACTION ET JEU DE ROLE : 
le petit Noël de Cyber après Noël ! 



Si la motivation du jeu est on ne peul plus 
classique, le thème reste forl original pro- 
posait une alternalive historique hien tour- 
née, un mélange du Jules Veines matins de 

Dommage, comme on l'a dit, que la réali- 
sation soit un peu défaillante. 

Opposing Force (Sierra] 

Passons à un produit lui parlai te i ri en I réa- 
lisé, l'exlcnsion Opposing force pourHalf- 



Comme nous le (aions souvent, ■ 
petite présentation express des jeux d'ac- 
tions à thème militaire ou historique et des 
jeux de rôle que nous avons pu testé. 

SpccOpsll(Talonsoft) 

Le premier volet de Sper Ops permettait 
de prendre le contrôle d'une équipe de 

te ennemi. Ce jeu, ainsi que De/ta Force; 
avaii relancé In thème des opérations spé- 
ciales grâce à l'application des dernières 
évolutions en matière de iD. Talonsott réci- 
dive avec Spec Ops II, sur les unités de 

;s. Ceci dit, a lire h ai; le sur 



bien dommage. Une 

Navy Seals, les forces spéciales 



'■' " lif ' r ' 



relie v. 



beaucoup m 

les graphismes ne sont pas très beaux, et 
surtout la manipulation des soldats n'est 
absolument pas pratique. On dirige quatre 
combattants mais les équipiers agissent, 
on peut le dire, en dépit du bon si 
se perdent, n 





;, incontestablement !e m 
lion sur le marché, et de loin. Opposing 

te mais plutôt en un scénario alternatif qui 
vous met dans la peau de l'un des affreux 
marines de l'équipe de nettoyage précé- 
demment chargée de liquider Freeman, 
héros de Hatt-Liie. L'ensemble est comme 
de juste extrêmement bien réalise et extra 
à pratiquer. Seule ombre au tableau, le scé- 
nario pêche par une certaine pauvreté et 
une réelle incohérence. ]ugez plutôt :vous 

deviez nettoyer, tout en évitant de vous fai- 
re vous-même éliminer par les Black Ops, 
unité spéciale du gouvernement. L'arro- 
seur arrosé en somme. De plus, les affron- 
tements avec les Miens manquent toujours 
un peu d'intérêt quand on se souvient de 
la lulte épique du précédent numéro où 
vous étiez opposé à des marines particu- 
lièrement teigneux. Opposing Force esl 
manifestement destiné à faire patienter les 
joueurs dans l'attente d'une vraie suite à 
Hùll-Lile. On patiente, on patiente... 

Revenant (Eidos) 

Jeu de rôle sombre et gothique, Revenant 
bénéficie d'une réalisation graphique irré- 
prochable (les effets visuels des sorts sont 
impressionnants) et d'un univers riche et 
soigné. A mi-chemin entre Diable et 8a/- 
dur's Cate, le jeu vous met dans la peau 
d'un guerrier ressuscité d'entre les morts. 
Les combats se déroulent en temps réel et 
offrent une large combinaison de mouve- 
ments, fcinles el parades (un peu à l'ima- 
ge de Silver mais en plus sophistique! ie 
qui le réserve hélas aux acrohales de la sou- 
ris. L'aventure souffre foulefois d'un manque 
de rythme et les dialogues sont longuets 
(en plus, le héros est franchement immo- 
ral, mais c'est un autre problème...). Détail 
rare dans un jeu de rôle, Revenant dispose 
d'un éditeur de niveau et d'un mode mul- 
tijoueurs en deathmatch. 

Sepk-rra Core (TopWare Inleractive) 
Toujours un jeu de rôle ! Septerra Core se 
rapproche d'avantage de Final Fanlasy VII, 



i figuration requi- 
et relativement décevanl dans 
lealisalii'M. il n'en propose pas 
io original d'uchro- 
nie (hisloirc parallèle). Il s'agit en 
fait d'une aventure se rlcvouhnl 

mt point 

semblable au nôtre mais 
dont i'hh 

l.î'lir lilléîl-Tll depuis 

le début du XX" siècle. 

du tsar de 

toutes les Russie (en fait, 

' " ii Alexis, fils 

rie Nicolas II) se révèle 



lire ries forces libres 





VOUS A 



Le premier et unique 
magazine consacré 
intégralement aux jeux 
de stratégie et de gestion 
sur ordinateur. 
Tous les deux mois, 
découvrez en avant-première 
les nouveautés stratégiques, 
suivez nos conseils sur les 
plus grands jeux du 
moment, et avec le CD-Rom 
inclus, jouez à nos dizaines 
de scénarios pour vos jeux préférés. 
Pour en profiter, une seule tactique : 

ABONNEZ-VOUS I 




Pour tout abonnement à 

Cyberstratège, recevez en 

cadeau une superbe pochette 

range-cd à l'effigie de votre 

magazine préféré !* 




Protégez votre 
couïction DE 
CyberStratège 

nouvelles 
reliures 

constituez oinsî 
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• JE M'ABONNE POUR UN AN A CYBERSHtATEOE 
Dû N os (à partir du N° 18) 

' ie hiilFmnœ est applicable pour la Franc- 

NOUVEAU ! D Je commande reliure|s) Cyba&ralège au prix unitaire de 109 F fo™. 



200 F (30,49 €) 
ilflfe eJ fa Corse. Pour les DOM-JOM, appliquer le tarif Autres pays pour u 



Ci-joint mon règlement de FF 

par D Chèque bancaire (à l'ardre d'Histoire 

G Mandat 

□ Carte bancaire n" I I I I I I I 



expirant ei 



N° 1, 2, 3,'4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 1 1, 72, 13, 14, 15, 16 .. 

Prénom 

Adresse 



chaque 39 FF (5,95 €} 



ACTION ET JEU DE ROLE (la suite) 



croche des RPG ii I 

lédecepruu'uil icéc 
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Planescape Tormeni (Inlerplay) 
Après l'adaplafion stricte d'AD&D avec 

fialr/ués Cale, vnii i l'univers rie fVanevjri- 
pe sur PC TcuJDurs du TSR donc:, mais 
avec une version améliorée du précédent 
inoteu: de jeu. Mortel amnésique, Ichénr- 
— si l'on peut dire — se retrouve en zom- 
bie dans In morgue dp Sigil. la ville cen- 
trale du monde de Planescape... A vous 
de relrouver la mémoire et découvrir le 
secret de ce monde. 

Particularité intéressante, le mode de 
progression lail d'avantage :ippel a Sa recu- 
'à la si m pis 



prendre i'Ianr-scapp 'forment en main au 
bout de quelques minutes, les feuilles de 
perso, écrans divers el sortilèges sont du 
même niveau : excellent. Du grand jeu de 
rôle, avec une réalisation exceptionnelle, 
un univers originale, une histoire prenan- 
te, sans oublier les ingrédients qui vont 
bien (objets magiques, caractéristiques, 
compétence, montée de niveau, magie, 
etc.]. Un beau travail même s'il faut aimer 
A quand du Tolkien 



Chers lecteurs, 

Toux les deux mois. éyber.s Ira loge s'ef- 
force de vous apporter quelques moments 
de distraction, loin d'une actualité souvent 
déprimai île, voire t-agique. Mais pour une 
lois, il nous semble important de rompre 

pour parler d'un livre, L'omertci française 

ler/ité chez Alhie, Michel:, qui vient rompre 
un silence étonnant et dangereux. 

La rédaction de CyberSlm- 
foije est attaché au respect de 
certaines valeurs, la liberté, 
l'égalité et la vralcmiic en pre- 

de l'honneur, la famille, l'ar- 
gent honnêtement gagné el 

les élus sont redevables devant 
les électeurs. A ce titre, cet 
ouvrage démontre, froide- 
ment et tragiquement, que 
la démocratie française est 
en danger menacée par les 
agi^semeels de la i taise poli- 
tique loute entière. Dans ce 
livre en effet, les auteurs, 

malversations systématiques des hommes 
politiques français mais aussi, et c'est 
presque plus grave, la démission, voire la 
coinplicilé. des médias et des juges. De 
l'ensemble îles médias en réalité qui, com- 
me on le découvre, a composé M fil des 
année 1 de troubles connivences d'argent 
et d'amitié ave-r les hommes au pouvoir. 
La voilà la loi du silence, dans ces jour- 
na liste s qui s'autocensureiil, par complai- 
sance, par carriérisme ou par peur du pro- 
cès, rliins ces juges qui condamnent — lour- 
dement grâce âdes lois taillées: 



La WingMan Force Feedback Mouse : 
des chatouillis sous la paume droite ! 

Logitech, l'un des granits noms des péri- 
phériques d'ordinateur, vient de sortir 
une souris à retour de force ! Oui, c'est 
possible et c'est même pas si bêle ! Posé 
sur une tapis de souris spécifique, ceke 
souris réagit mi passage de cet Liins points 
a l'écran, exemple pratique, dans K.ii.W'j' 
Tyçoon (l'un des trois jeux livrés avec la 
souris, les deux autres étant Hcavy Gear-ll 
et Cruntz), elle bouge quand le joueur 
pose ses rails ou donnent ries ordres de 
déplacement .":;& I tains f'e-a semble enco- 
re plus adapté pour des jeux comme Bar- 
dur 's Gale au des jeux en temps réel. I Ion- 



songes de ceux qui nous dirigent. El si nous 
disons que ces auteurs sonl courageux, c'est 

ment une carrière peut être brisée, com- 
ment un éditeur peut être ruiné, comment 
un homme peut être déchu de tous ses hon- 
neurs, grâce à un véritable système mafieux 
et le soutien d'une administration impi- 
toyable el qui. deux cent ans après l'aboli- 
tion des privilèges, lail parfaitement le dis- 
tinguo entre le simple citoyen et l'éli 
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'argenl — de noire ergenl 
-circule impunément ou 
ulût, osons-le dite, sous 
■ ■ li'/.Vi- ,:e ia;.ade. Alors. 

us pourris el compagnie '. 
in. reprendre un le! -logau 
ail hep lai ile. Les auteurs 
/ '( Ime.'fa française pren- 

nt soin de balayer d'em- 
blée l'accusation classique 
le populisme fait le jeo 
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irgumenl derriè 
rclugii-nl les élites (rançai-es pour organi- 
ser leurs méfaits. Dans d'autres pays, en 
Europe ou aux Ltats-l !nis, les hommes poli- 
tiques rendent des comptes el des contre- 
pouvoirs existent. Ce n'est plus vrai en Fran- 
ce, cela peut le redevenir Citoyens, il faut 
lire et faire lire l'nmert'a française, c'est 
un devoir de Français car on ne pourra plus 
dire, maintenant, on ne savait pas... 3 
Théophile Monnier 
L'omet ta française : édile par Albin Michel, 
par Sophie Coignard el Alexandre Wlck- 
ham. Prix: 130 FF. 






note, c'est bien, mais jouer des ex Ira 1er res très 
sur celte même planète, c'est mieux. Telle 
est la r.ouveaalé d'/Ufeii C'iOSsfJVe, une exten- 
sion pour Alpha Cenfaury, le jeu de Sid 
Meier, dont les nabéams d ori.^ue revien- 
nent après une longue absence pour trou- 
ver let.ï planète natale occupée par les fac- 
tions humaines. Plus qu'une simple suite, 
Alien ûo.ssfire propose, outre de nouvelles 
technologies et sept nouvelles factions, la 
possibilité de développer vos propres clans, 
par Alpha ( en.'.-ir.fv. 
□us ne manquerons pas d'es| ilorei en détails 
--. noui-elle* option* ^v, u\\ prochaie aiïiclc. 
Parution non encore déterminée en Franco. 






Jtant de Napoléo 

pour découvrir t 
httpjlf/argatnes 


deEylau(l807)arec 
bataille. Profitez-en 
e site indispensable 
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REVIVEZ LE PLUS CELEBRE COMBAT AERIEN DE L'HISTOIRE ! 



JEUX POUR COMBATTANTS 






LE DOSSIER 



INSTALLE au cœur du Vieux- 
Montréal, dans un bâtiment 
historique construit il y a 
trois siècles, Strategy First est 
le fer de lance des éditeurs 
canadiens de jeu de stratégie. 
Visite guidée chez nos cousins 
du Québec i 

Par Luc OLIVIER 

Fatkn Haven, Liberation Day, Mari of War ei 
demain Disciples et O-r-b... Ces jeux de stratégie — 
qui ne comptent certes pas dans les meilleures 
ventes — portent tous l'empreinte de [a fleur de lys 
et de la feuille d'érable, ce qui est bien normal 
puisqu'ils ont tous été conçus par une société 
implantée au Québec : Strategy First. 

Strategy First a été fondée en 1991 par deux 
copains, Don McFatridge et Steve Wall, qui en 
avaient assez de Iravailler dans une banque. A ses 
début, la compagnie s'est spécialisée dans la pro- 




STRATEGY FIRST 



NOS COUSINS ^ ^^ STRATEGES ! 




de la marine à voile, publié en 1 997 et distribué par 
Virgin Interactive. Ce logiciel, relativement bien 
vendu (voir la présentation dans Cyber 6) a permis 
à Strategy First de se développer par une politique 
de rachat de société. Ainsi Midnight Software situé 
à Ottawa fut acquise en 1997, puis Micomeq ins- 
tallé à Saint-Jérôme (50 km au nord de Montréal) 
en 1998. Ces deux sociétés, peu connues de nom, 
le sont plus par leurs réalisations. Midnight 
Software a réalisé The Heroes ofthe 357th, sur les 



déjà. 



duction d'art graphique avec notamment des 
contrats pour SS1 sur Steel Panthers I et I! ou Age 
of Rifles, ainsi que Lucas Arts, Cinar Films, Sir Tech, 
Empire Interactives et ABC Sports Interactive pour 
divers logiciels ludiques. Une alliance stratégique 
a ensuite été signée avec Simulation Canada, diri- 
gé par un ancien concepteur de jeu d'histoire sur 
carte passé à l'ordinateur et qui développe aujour- 
d'hui des logiciels navals professionnels pour 
l'OTAN. Simulation Canada a toujours été connu 
pour l'aridité graphique de ses jeux, aussi Strategy 
First était chargé d'y remédier. 

La phase suivante pour Strategy First fut de lancer 
ses propres jeux. Première expérience : Solid Ice, 
sorti en 1995, une simulation de hockey sur glace 
qui a connu un modeste succès, et fut suivi de Man 
ofWar, un jeu sur les batailles navales à l'époque 




MAN OF WAR II 

Jeu de simulation situé à la grande époque de la marine 
à voile des XVIII e et XIX e siècle, Man of War II reprend les 
principes essentiels de la version précédentes. L'accent 
est mis .sur le réalisme de la simulation. Le joueur incarne 
un commandant de bâtiment et il doit de façon empirique 
imbattre son navire en tenant comp- 
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alentours. Cet- 
ajoute encore plus de réalisme dans les options 
de combat, et permet de jouer le rôle d'un commandant 
de ligne nu d'un amiral en chef, les ordres se donnant par 
signaus plus ou moins rapidement reçus par l'escadre. 
Doté de 22 scénarios et de deux campagnes mais hélas 
affligé d'un graphisme ^oi)-,ni,-:irfi,A(3,-iol'VV'ar» est un pro- 



combats aériens de la Seconde Guerre mondiale 
et Renegade : Battle for jacob's Star, un jeu de 

combats tactiques clan'; l'espace. Micomeq a assu- 
ré le développement de Fallen Haven et Liberation 
Day, deux jeux de stratégie lemps réel futuristes. 

Aujourd'hui, Strategy First est donc découpée 
géographiquement en trois bureaux correspon- 
dant au* anciennes sociétés, chacun possédant 
ses propres équipes de développement qui 
œuvrent sur des projets dilierents. A Montréal, 
qjalre équipes de productions travaillent sut 

O-R-B 

Encore s l'étal rie proie!, ce jeu rie science-fiction en 
temps réel prése nie deux rue us | il.im -I rirri", c|ui s'affrontent 

à travers une ceintuic < l'asien >ii le- j njur wm oonLrôle éco- 
nomique et l'hégémonie spatiale. I es rleux camps, très 
manichéens, présentent d'un côté un ■■ méchant » qui a 
saccagé sa planète si veui un faire atitanl de- celle de son 
ennemi ; et de l'autre ■m super-cculciiusle qui a transfor- 
mé son monde en puiudis '-I veut le ;-:.ii'.ler. Le champ d'as- 
lérolde serf à la lois de champ de ressources et de no man's 
land. Enfin un méchant alien deslrucleur rôde également 
dans les parages. Doit- riVxIruoidinuires graphismes et 
d'un moteur temps réel il.) innovant. ( VR-E devrait réunir 
tous les ingrédient--, pour obtenir un ion qui fera date... 
Pas date de parution encore prévue 





DISCIPLES :SACRED LANDS 

jeu de stratégie médiéval-fantastique en Inur par lour 
dans la lignée de ( huic- III. ,'.!;.<! ipi<* . Sur red Lands reprend 
1rs principe généraux du goere avec do l'exploration, des 
combats et de la conquête rions ne monde où la magie 
r-;sl omniprésenle. Quatre races sont disponibles : les 

niaques, avec chacune leur; uiMéiu:i;s types de person- 
nages et de magie. Le joueur incarne uo seigneur quirepré- 
sente un disciple dévoué à son dieu [ou son démon) et 




divers projets, une vient de finir Man of War II, 
une autre développe O-r-h, un jeu stratégique Je 
science-fiction. A Ottawa, une équipe de produc- 
tion travaille sur F/SÏ" (nom provisoire), un jeu 3D 
.en temps réel dans l'espace. Enfin à Saint-Jérôme, 
l'équipe vient de finir Disciples : Sacrée/ Lands et 
travaille à une éventuelle suite. Malgré des 
équipes largement francophones, et principale- 
Interview de Stéphane Rainville, chef de projet de 
Disciples : Sacred Lands . 
Stéphane Iviinv/llr. Oiieoero-is il une n ont ai ne d'année, 
a répondu aux questions de notre envoyé spécial. 

CyberStratège : Quelle a été la genèse du jeu > les anté- 
cédents, /es autres /eut de référence... 

Stéphane Rainville : Le proie; a débuté il \ a doux uns. 
Après la coin option de .'-. -r ."/■-■.■ ^ rJ.r.eo et .de l'j.'ieraa'un l)jv. 
on voulait c.hum;e- do la science-licllon. I aiée du jeu est 
partie des grandeur natures dé [ou de rôle organisés pur 
le concepteur ! 

Cyber : De nos jours, tous les jeux qui sortent rappel- 
lent toujours quelque prédécesseur par certains aspects, 
quels sont les rapports de Disciples .n« d'autres /eus, 
Heroes III par exempU ~ 

SR : Disciples su veut plus précis, plu- 
jeu do rôle, impossible ri' 

dans Heroos par exemple. Les 

ristiques sont la 
du terrain liée 



ment pour des raisons financières, le premier mar- 
ché visé est celui des Etats-Unis (tous les jeux sont 
réalisés directement en anglais). 

Avec des jeux dotés des derniers standards en 
terme d'animations graphiques et sonores et pré- 
sentant des thèmes porteurs, Strategy First est une 
société qui n'a pas fini de taire parler d'elle dans le 
monde de la stratégie I □ 

la programmation et six artistes divers. Le budget fut de 
un million de dollars canadiens lenviron 4,3 millions de 

Cyber ; Quel est le plus dur et le plus simple dans ut 
tel projet r 

SR : Le plus dur est la ealib.v.lion du jeu pour faire 

et il n'est pas possible île tout tester. Le plus intéressant, .■ 
pas forcé mont le plus simple, tut la conception 
de et de toute la thématique. 

Cyber ; Peux tu nous donner rapidement quelques prin- 
cipes de jeu i 
SR : Les quatre races sont très différentes, par exemple 
est le sou! à «voir dos uiivussours mais par 
personnages sont plus faible ; le i 

revanche a des unités trois fois p.lis puis- 
santes. Je conseille rie choisir lo so 
îeur et la race on fonction de 
lu personnalité du joueur. 

point important 
puissance des ce 




! faut s; 

turc. 



et veulet 

territoire pour augntonti 
sa puissance), la recherche 
magique qui permet de choi- 
sir les sorts et de faire 
stratégie- suivant l'envie du joueur, 
égalumen: la o<^sibi;ili'ri'i.lili-e- la diplr 
n lutte outre les différent? camps prose 
qui est absent dos principaux 

Enfin, un puis, t , S^toEÏÎ 

iourm pour pe:n-i-l:re a.:\ ta -a tiques d erhan- projet, est le t 
!; er lour propres campagnes, (-gaiement assez partant de 

Cyber : Quelle est la durée et le parcours d'un tel pro- 
jet (temps, taille de l'équipe, budget) : 

SR : Un tel projet dure de 14 à 18 mois (conception ini- 
tiale Lin mois, développement 12-14 mois, tests doux mois). 
[.,-: taille de l'équipe varie do sept au début ,\ 15 ù la fin. En 
gros, deux personnes pour ie conception initiale, cinq pour 
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Cyber : Quel a été ton par- 
ludique et technique 
pour devenir aujourd'hui chef 
de projet ? 

; Toute l'équipe est constituée 
i op.ous rie lycée et rie Lu, tous ju Lie ors 
ux sur carte, ué jeux vidéos et lecteurs 
-fantasy et de science-fiction. L 
Buxièmeen bonne inspiration ait les jeux de Car 
i gauche. Workshoo ovarreoiei.-,' par exemple) qui 

furent même installés dans la salle de ré 
Techniquement, j'ai sepl ans d'expérience et j'ai grai 
les échelons de pio.:;r,m;niéjr st.a-.riuire à directeur admi- 
jiis-ltCit.it et chef de pioiel aujourd'hui... l'ai travaillé r 
ment sur Falkn H,nvn et / iherafin,: Day. Pour Disciples, 
en plus de l'organisation générale, j'ai égalemi 
gramme l'IA. 



Histoire 



IL EST paru ! La série Close 
Combat fait partie du cercle 
très fermé des jeux « de 
référence », ces produits 
d'exception dont on ne se 
lasse jamais, et à ce titre, notre 
exigence est total... 
Donc, il faut bien le dire, 
comme pour CC3, si nos espé- 
rances étaient énormes, 
la déception est un peu 
au rendez-vous. 

Morgan GILLARD 
et Théophile MONNIER 
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D'emblée, Qose Coiubdt IV possède tous les élé- 
ments indispensables d'un superbe jeu : un cadre 
historique passionnant, une campagne dyna- 
mique, des cartes variées et des unités qui ne le 
sont pas moins, el toujours ce fameux système de 
combats lactiques en temps réel d'un réalisme et 
d'une qualité sans équivalent. Sans revenir trop 
longuement sur les qualités — bien connu des lec- 
teurs de Cyber — de l'un de nos jeux favoris, exa- 
minons surtout les défauts de conceptions qui 
viennent entacher c 



une gestion stratégique plus consistante. Ceci dit, 
à l'usage, la disposition des divisions au début de 
la campagne el l'impossibilité de fusionner les uni- 
tés font que cette pratique ralentît considérable- 
ment l'attaque el peut même devenir inutile tant 
les unités ne peuvent s'interpénétrer : il faut donc 
s'en tenir globalement à la réalité historique. 
Le fait de ne pouvoir fusionner ses unités rend 
s impossible la c 



UNE CAMPAGNE 
STRATÉGIQUE PLUS LIBRE 



La partie stratégique tout d'abord. La grande 
nouveauté est la possibilité rie déplacer soi-même 
ses unités à travers la région des Ardennes, à par- 
tir d'une carte stratégique organisée en zones. 
Rien n'empêche ainsi le joueur allemand de faire 
suivre à ses Kampfgruppen un autre trajet que 
celui suivi historiquement. Comparé à Cfose 
Combat III, dont le système de campagne était 
rigide et parfois aberrant, Close Combat IV offre 

Ckontre. Dans la partie centre, tout peut être réglé en cinq 
jours par l'Allemand, qui ici n'est plus arrêté que par le 
bord de la carte. Au passage, une dizaine de groupes de 
combats ennemis ont été liquidés. 

A droite. Voici la composition du groupe de combat de la 
lOIst Airborne à Bastogne. Sans réel moyen; 



pour attaquer un réduit récalcitrant r 


u effectuer 


une percée. Bref, seuls les encercleme 


itssont pèr- 


mis, ceux-ci ont pour effet de couper 


es lignes de 


ravitaillement et peuvent ainsi condui 


e à la reddi- 


lion des unités adverses, qui ont d'aill 


urs tendan- 


ce à se rendre avec grande facilité (le 


ts d'une de 


nos parties, la garnison rie Bastogne 


'est rendue 


au premier jour de l'encerclement, a 


ors que les 
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L'ïncourtoumable bataille de Bastogne qui met en 

paras de la lOIst Airborne (entre autres) et les troupes du 

XXXXVII. Panzerkorps est bien sûr présente dans le jeu. 

paras de la 101 st Airborne ont tout de même tenu 
dix jours...). 

La campagne est organisée en demi-journée, 
correspondant à des tours stratégiques. Au début 
de chaque tour, les deux camps donnent des 
ordres de mouvement à leurs groupements, qui 
peuvent se déplacer d'une zone stratégique. Tous 
les mouvements sont ensuite résolus simultané- 
ment ; une unité peut toutefois être bloquée parce 
qu'un groupe ennemi entre ou se trouve sur sa 
zone. Pour régler ce cas de figure, chaque groupe 
présente une « vitesse stratégique ■•■ qui détermine 
automatiquement l'ordre de mouvement. Une 
unité de reconnaissance peut ainsi quitter une 
zone occupée ou « esquiver » un groupe plus lent. 
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Jeu CD-Rom PC en français édile par SSI. 

Nécessite un Pentium 300 avec 32 Mo de R 

im). Sous Windows 95 et 98. 
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capitaine Ai ken 

aux assauts de 

lalPz-Div. 

Par ailleurs, le jeu prend en compte l'intervention 
des espions allemands, infiltrés sous le couvert 

d'uniformes américains. (opéraLion Greif] el qui 
ont occasionné une véritable psychose chez les 
soldats US ! Dans le jeu, ces espions permettent 
de repérer certaines unités alliées et peuvent, 
théoriquement, ralentir ou détourner les déplace- 
ments des groupements ennemis (mais cela 
semble rarissime). Les Américains quant à eux 
peuvent voir tout le dispositif allemand mais uni- 
quement lorsque la mélén présente un ciel déga- 
gée. La météo justement est déterminé aléatoire- 
ment et influe également sur l'appui aérien, mais 



LE RAVITAILLEMENT 



Le système de ravitaillement choisi pour cette 
nouvelle version de Ctose Combat est certainement 
l'aspect le plus décevant du jeu. Uni le système de 
gestion à partir d'un budget comme dans CC2 ou 
CC3, maintenant, chaque groupement tactique 
présente un ordre de bataille fixe ; on trouve des 
groupements blindés composés d'une majorité de 
chars accompagnés de hall'lr.icks et de quelques 

Le Team Cherry, un groupement blindé de la 10 e DB.part 

de Bastogne dans le but de stopper l'avance allemande 

mais les pertes seront lourdes pour les Américain s. 



groupements entièrement compo- 
sés d'inlanterie avec appui de chas- 
seurs de chars, etc. Le joueur ne 
décide donc plus du contenu de 
ses unités. Historiquement, c'est 
plus réaliste, mais il faut bien 
admettre que le jeu perd une gran- 
de partie de son charme. 

La composition d'un groupe 
dépend également du niveau de 
jeu adopté (recrue, vétéran ou 

joueur reçoit par exemple des 

chars lourds (Koenigstiger, 

ladgtiger..) alors qu'un «■ -vétéran » aura des 

modèles moins bien biiniiés ii'an/.er IV). Attention, 

pour l'ordinateur, c'est l'inverse. 

Autre déception, le ravitaillement proprement 
particulièrement frustrant. Tout 
d'abord, chaque groupe de combat possède une 
dotation en carburant ou en munitions qui est 
sensé diminuer au (il des combats, mais la présen- 
ce de nombreux siles de ravitaillement sur la carte 
(en plus du ravitaillement aérien par beau temps 
pour l'Américain} permet aux unités de conserver 
pratiquement leur plein rendement tout au long 
de la campagne. 

Surtout, les pertes occasionnées lors des com- 
bats sont compensées de manière automatique et 
les groupements sont toujours au complet, sauf 
cas très rares (encerclement). Une unité détruite 
durant un combat es! ainsi remplacée stricto 
sensu par la même avant le suivant, et les groupe- 
ments gardent la même composition et le même 
effectif du début jusqu'à la fin (un comble pour un 
jeu en campagne). Cela induit un effet pervers car 





on comprend vite que les pertes lors des combats 
tactiques n'ont pas beaucoup d'importance, et 
seuls les réflexe acquis lors des versions précé- 
dentes de C/ose Combat évitent de jouer au kami- 
kaze ! Ceci dit, si un groupement subit un trop fort 
niveau de pertes dans un même combat, il risque 
d'être automatiquement démantelé. 

Les nouvelles unités sont toutefois piochées dans 
une « réserve stratégique >•■ et., selon les indications 
d'Atomic Cames, une fois un type d'unités épuisé, 
elle ne sont plus disponibles en renforts. Toutefois, 
nous n'avons jamais constaté cet effet, même pour 
des unités rares comme les Panther ou les chas- 
seurs de chars... Le fait de ne pas pouvoir accéder 
à cette réserve — qui est cachée quelque part dans 
le programme — est également assez: frustrant car 
cela permettrait de mieux gérer ses renforts et 
pimenterait la campagne. 

Début de l'opération Wachtam Rhein,laWehrmacht 
traverse leWestwall et trouve sur son passage de maigres 
défenses américaines qui seront vite balayées. 
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FACE AUX PANTHER : 

LA CAMPAGNE 

CÔTÉ AMÉRICAIN 

La campagne des Ardennes dans Ctee Combat /l/ illustre 
bien l'avance technique prise les chais allemands à la fin 
de [a guerre. Le camp américain aura constamment à faf- 






= face à la menace des Panther. Du coup, le challenge 
ôté américain est réel... surtout en multijoueurs 
UN ALLEMAND AVANTAGÉ 

oit les qualités ou les défauts de cette qua- 
. . n de Close Combat, une chose est sûre : l'Al- 
lemand est avantagé ! En effet, les groupements blindés 
■ allemands sont beaucoup plus puissants que tout ce que 
l'Américain est capable d'aligner. Un groupement blindé 
allemand peut contenir jusqu'à cinq Panther ; en face, les 
meilleurs groupes blindés US n'ont qu'un maximum de 
trois chars moyens ou lourds (on ne parle pas des chars 
légers avec leur ridicule canon de 37) 

L'infanterie américaine n'est guère mieux lotie, soutenu 
par aux plus deux canons antichars (avec un emport en 
munitions très limités), deux unités de bazookas (quatre 
obus seulement chacun !) et au mieux un ou deux chas- 
seurs de chars au blindage très mince. Les capacités anti- 
chars américaines sont donc très réduites. 

Contre l'IA, il est donc nettement plus intéressant de jouer 
américain. En effet, la campagne allemande tourne vite à 
la promenade de santé, les groupements blindés écrasant 
la résistance adverse sous les chenilles des Panther ou des 
Jagdtiger. Contre un adversaire humain, il est ."onsc-illc de 
rééquilibrer en laveur de Américains ou de limiter le temps 
de chaque partie. 

LES PRINCIPES OPÉRATIONNELS 

A chaque tour « stratégique », chaque groupement peut 
se déplacer d'une zone à condition de contrôler la route 
menant à la zone et de ne pas être attaqué par une unité 
plus rapide. Cela signifie en clair que si deux groupements 
ennemis occupent la nism? /one, celui qui contrôle les 
routes de sortie sur la carte tactique peut quitter la zone 
et aller où bon lui semble, tandis que l'autre est coincée. 

Les combats se terminent dans les cas suivants : 

-trêve : les deux camps aecejilenl une trêve. Chacun res- 
te sur ses positions, reçoit des renforts et les combats repren- 
nent au tour suivant si aucun des deux ne quitte la zone ; 

- recul -, l'un des camps « craque » : l'adversaire récupè- 
re une partie des positions, chacun reçoit des renforts et 
les combats reprennent au tour suivant si aucun des deux 
ne quitte la zone. 

■" élimination : l'un des camps s'effondre moralement et 
contrôle moins de trois objectifs (ou s'enfuit) ; ce groupe 
est alors entièrement éliminé. 

Sien entendu le but de chaque combat est l'élimination 
de l'adversaire et le gain de la campagne ira a celui qui a 
éliminé le plus de groupements adverses. En pratique, il 
faut souvent au moins deux combat successifs pour atteindre 
un tel résultat (d'abord un recul puis une élimination). Et 
cela est beaucoup plus facile pour l'Allemand qui est en 
attaque et peut pousser l'Américain hors de la carte que 
pour l'Américain qui est la plupart du temps en défense et 
a peu de latitude pour contre-attaquer. Le joueur améri- 
cain a donc intérêt à chercher systématiquement la trêve 
ou à accepter le recul pour retarder l'avance allemande. 

Le binôme gagnant : Panther +■ lance-roquettes 
La tactique allemande peut se résumer simplement, elle 
s'appuie sur deux éléments clés : les Panther (ou équiva- 
lent) et les lance roquettes semi-chenillés, 

■'■:■ lance-toquel tes (ver- 
sion allemand des orgues de Staline) est d'une puissance 
: redoutable comme soutien d'artillerie. Sa seule présence 
: interdit les défenses (ou attaques] trop groupées puisque 
ses tirs endommagent une zone assez large. Un coup direct 
(ou presque direct) est suffisant pour détruire la plupart des 
matériels (il est possible de .feiniiie deux chars américains 
d'un coup de roquette). La seule limitation de cette arme 



d'apocalypse est qu'il faut 30 mn pour recharger après 
chaque salve de six coups. Autant dire que la partie se déci- 
de à ia première sake. IV ailleurs, les semi-chenillés étant 
assez fragiles, il convient de le garder à l'abri des tirs adveises. 
Pour l'Américain, la neutralisation du Wurframen doit 
être la priorité absolue. Il y a trois moyens d'y parvenir : 

1. La diversion : une unité de courageux volontaires réus- 
sit à attirer l'attention de l'Allemand qui les pulvérise .avec 
une salve de roquettes (cela marche contre l'IA mais un 
adversaire humain aura tend an ce à garder ses roquettes 
pourdes cibles plus iuleuseO Kévah.it ; 30 minutes de tran- 
quillité I Encore plus habile, si les dits volontaires sont posi- 
tionnées près d'unités allemandes lorsque le tir se déclenche, 
les Allemands souffriront du feu de propre artillerie. 

2. La neulralisalion par le feu : si l'adversaire est assez 
imprudent pour positionner son Wurframen dans votre 
ligne de tir : feu ! C'est une cible prioritaire et fragile. Sinon, 
ii faut le repérer et le neutraliser en utilisant les mortiers en 
tii indirect ou un appui d'artillerie. 

3. La chasse au la n ce-roque tic s 

dénié (bois, \allonsi. un commande pu 
gressera prudemnv 



qua 



u' il ail repéri 



s de 30 
son de la bête si elle n'est pas protégée 
par d'autres unités (ci-contre). 

Avec les Panther, ia tâche est autre- 
ment plus ardue. Son blindage lui per- 
met de résister (de front) aux bazookas, 
dux canons légers et mmens. aii\ ïher- 
man de 75, aux Stuarts, à l'obusier de 
105 et même aux 76 mm des Sherman dits moyens ou des 
chasseurs de chars, à conditions d'être à distance suffisante 
toulefois. Le fagdtiger est encore plus résistant, mais plus 
lent, moins manœuvrable et souffre du manque de tou- 
relle. Par conséquent, l'Allemand peut se contenter ci' 
cer lentement et faisant attention à ce que se = lianes 



c'est un véritable miracle que de détruire plus d'un blindé 
avec une unité de bazookal 

En fait, le plus sur moyen de stopper les Panther, c'est de 
lic-in.iiié les autre- unités allée, iarxle-- jusqu'à eeque le moral 
allemand soit trop Luis. Les ?e mi-; houilles sont très iragiie- 
et ne résistent pas aux mortiers, et l'infanterie allemande, 
même si elle est souvent supérieure aux unités américaines, 
représente une cible alléchante a découvert. Donc, même 
en ne détruisant qu'un Panther sur cinq, on peut obtenir 
une trêve en infligeant par ailleurs de lourdes pertes. Enfin 
l'on notera que de petites unités gardées en réserve peu- 
vent reprendre les objectifs occupés par l'Allemand après 
que celui-ci ait quitté les lieux pour progresser vers une 
autre direction (c'est un peu de la guérilla, mais cela obli- 
ge l'Allemand à disperser ses efforts ou à laisser d'impor- 
tantes forces en couverture. 

Par ailleurs, dès que l'Américain dispose de blindés en 
défense, la silualkin s'améliore sensiblement. Les chars les 
plus puissants peuvent « fixer a les uni- 
tés allemandes tandis que les blindés 
légers eliecluenl un audacieux contour- 
nement pour prendre l'adversaire de 
flanc ou de dos. Ces mêmes blindés 
légers peuvent aussi faire [a chasse aux 
semi-chenillés ou véhicules de recon- 
naissance allemands (voire à l'infante- 
rie, mais gare aux Panzerfausl et Pan- 
zerschreck). 




Enfin. 
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par l'infanterie afin d'éviter 
ibuscade à bout portant. Difficile d'ar- 
;r un tel rouleau compresseur. En défense, un groupe 
trois Panther (ou plus) qui se couvrent mutuellement 
p ra ti q uemen t inexpugnable. 

lusieurs dilemmes. Groupel sa delense, on l'a vu, c'est 
juerde lavoir réduite à néant par une salve dp vY'iirïra- 
n. Se disperser, c'est risquer de se voir tailler en pièce 
Positionner ses armes antichars irnp 



proche indirect* 

groupements blindés allemands s'en- 
■osilif américains, puis à les encercles 
de se renforcer et les user par une sui- 
ibats. Bref, si l'approche allemande est 
brutale, la tactique américaine devra être indi- 
"a a finesse ». 



LES AUTRES MOYENS 
■s mots sur les autres moyens disponible: 
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Infan- 



terie allemande avant même qu'elles n'ai 
Niiidë-- ; trop en iiiriere, c'est risquer de voir son infante- 
rie taillée en pièce par les blindés allemands sans que les 
moyens antichars puissent offrir une protection... 

Il semble qu'ici la bonne tactique soit une défense indi- 
recte, fondé sur l'utilisation du terrain et la manoeuvre. Les 
lignes de tir bien dégagées sui nue grande distance sont à 
éviter. Les Américains doivent rechercher le combat au 
contact, à courte distance (moins de 80 mètres et de pré- 
férence moins de 50 mètres). Dans ces conditions, ses 
armes antichars sont efficaces. Il (aut donc rechercher les 
goulot d'étranglement où l'Allemand ne pourra engager 
qu'un blindé à la fois, les positions protégées (bois) où ies 
blindés ont du mal à manœuvrer et où les combat se dérou- 
lent a iaible distance. 

Simultanément, des unités d'éclaireurs doivent être pla- 
cées sur des positions dominantes afin de repérer le dis- 
positif et les mouvements adverses. Cela permet de diriger 
les unités plus mobiles vers les points faibles de l'adver- 
saire, de régler le tir des mortiers, ou d'évacuer les posi- 
tions s intenables « lorsque l'adversaire engage des forces 
trop importantes en un point. Les équipes de bazookas 
sont à placer en embuscade sur les axes de passage obli- 
gés des blindés adverses. Mais elles doivent être prêtes a 
évacuet les lieux, si d 'aven tu re l' in fan te rie allemande pro- 



gresseen tête ! Il est égale 
de prudence, de contourne 
se positionner sur le liane o 
ter sa chance. Avec seule 


lient possible, avec beaucoup 
rie dispositif allemand, afin de 

j l'arrière des blindés et de len- 
nent quatre Obus et toute les 


chances de se faire repère 


après un tir (réussi ou non), 



Quelque 

forées et leur iaiblessi 

Tout d'abord notons que l'artillerie et l'aviation hors car- 
re sont peu efficaces. L'artillerie hors carte est très peu pré- ' 
cise, les bombardements sont de courtes durée et ineffi- 
caces contre les blindés, il faut donc l'utiliser de préféren- 

se mi-chenil lés (ou blindés légers) ennemis. L'aviation est 
représentée par un chasseur-bombardier qui fait une seul 
passe, c'est maigre. Typiquement, il pourra soit immobilt- 

Les lance-flammes gardent leur efficacité redoutable 
contre l'infanterie mais ne font qu egratigner la peinture 
des Panther, et ils sont fragiles. 

Les mortiers sont très efficaces conlre les semi-chenillés 
et les blindés légers, malheureusement les mortiers amé- 
ricains Ont souvent un emport en munitions très limité. Il 
faudra donc les utiliser a bon csuenl et éviter de cibler l'in- 
fanterie à couvert conlre laquelle ils ont peu d'effet. A l'in- 
verse, les mortiers allemands cihleronl surtout l'infanterie 
américaine (sauf si des canons sont repérés) pour permettre 
aux Iroupes allemandes d'avancer. Ne pas oublier les capa- 
cités fumigènes des mortiers ; enfumer un Panther est un 
bon moyen pour l'approcher à moindre frais. 

Notez aussi que les tombals d'infanterie mènent assez 
rapidement à l'épuisement des munitions. H faudra alors 
soit décrocher, soit aller se ravitailler en munitions sur les 
* cadavres ■ les plus proches. De manière générale, le 
manque de munitions esl un soucis constant aussi bien 
pour l'infanterie, que les mortiers ( 1 5 à 20 coups), les canons 
(une quinzaine de coups, or il (aut souvent 5 à 6 coups 
pour venir à bout d'une cible) el que certains chars. Il fau- 
dra donc se montrer parcimonieux, éviter les combats à 
longue distance qui sont très consommateurs et produi- 
sent peu de résultats mais concentrer les tirs sur les cibles 
importantes. Les tirs au jugé sont évidemment à éviler. 

Fort de ces conseils, vous voilà prêt à affronter l'offensi- 
ve allemande dans les Ardennes, sous réserve que l'intelli- 
tre pas trop passive ! 
Omar (EDDAOUI 




Le point fort de la partie stratégique est toutefois 
l'apparition régulière sur la tarte de 
groupes, qui apparaissent à l'est ou à l'i 

i pour l'Américain sur les zones sud ou nord. 
Il faut donc toujours piotê;;ei ses lianes et se 
méfier des 



DES CARTES 
MAGNIFIQUES 



Les graphistes d'Atomic Cames se sont littérale- 
ment surpassés pour les cartes, toutes réalisées 
d'après le terrain historique. On passe des zones 
urbaines de Bastogne ou de Saint-Vith, idéales 
pour l'infanterie; à des plaines dégagées propices 
aux blindés, des forêts ou des hameaux de 
quelques fermes seulement, sans oublier le 
Westwall (équivalent allemand de la ligne 
Maginot) avec ses dénis de dragons. Il y en a pour 
tous les goûts même si la totalité des cartes sont 
recouvertes d'un manteau neigeux, ce qui totale- 
ment faux au début de l'offensive. 

Ces cartes sont dans l'ensemble de taille plus 
réduite que dans CC3, ce qui augmente l'intensité 
des combats. Malheureusement, les zones de 
déploiement sont souvent très mal disposées : 
extrêmement réduites de telle sorte qu'il est 
impossible de se déployer convenablement et 
trop proches les unes des autres, ce qui entraîne 
des parties de tirs au pigeon entre des unités litté- 
ralement entassées les unes sur les autres... 

En revanche, P'IA a été convenablement amélio- 
ré par rapport à CC3. Au lieu de foncer tête bais- 
sée dans les lignes ennemies quel que soit le rap- 

Composition du Kampfgruppe Peiper. Cinq Pantheret un 
lance-roquettes constituent des arguments de poids, mais 
les autres unités ne sont pas à négliger non plus. Patton n'a 



port de force, l'ordinateur reste sur la défend 
rôle dans lequel il excelle plu; 
Problème, la machine reste étrangement passive 
en attaque et il faut parfois aller chercher les uni- 
tés adverses pour terminer l 
lorsque le joueur est en défense ! Ceci dit, ce 
défaut semble avoir été corrigé par un patch tout 
juste disponible (nous l'inclurons dans le prochain 



Enfin, l'aspect cosmétique général a été égale- 
ment amélioré : les explosions sont particulière- 
ment superbes, les voix spectaculaires, sauf dans 
la version française où les voix américaines sont 
plutôt ridicules (les voix allemandes ont été 
conservée). 

Pour ce qui est de l'aspect tactique, le système et 
l'interface sont strictement similaires à CC3. Seule 
modification notable, l'apparition d'un niveau de 
moral général, repris de Close Combat 1 (ça ne 
date pas d'hier I). A partir d'un certain niveau de 
pertes, les groupements peuvent automatique- 
ment quitter la carte, voire être détruits. Pour ce 
qui est des armes, l'arsenal complet est disponible, 
avec une mention spécial pour les semi-chenillés 
lance-roquettes allemands, l'arme la plus redou- 
table du jeu (et qui sont malheureusement beau- 
coup trop puissants, ce qui doit également être 
corrigé par le patch). 

L'artillerie hors carte allemande en pleine action contre 
les positions adverses. Bien que la précision soit ici 
correcte (ce qui est loin d'être toujours le cas), l'effet reste 
marginal. De l'autre coté du pont, un canon léger 

n position pour prendre de flanc tout blindé 
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La prise de flanc par les anti-chars est toujours payante 

comme le montre la quantité de chars détruits sur cette 

carte.A noter aussi les bazookas en embuscade, 

l'Américain ayant choisi ici une défense avancée et groupée 

(le groupement allemand ayant perdu sonWûrframen au 

cours des journées précédentes). Un deuxième canon (qui 

Pour un habitué de la série Close Combat, l'im- 
pression générale est que le niveau de difficulté a 
été revu — une nouvelle fois — à la baisse, même au 
niveau vétéran. Nous sommes plusieurs à avoir ainsi 
pu terminer la campagne du premier coup sur une 
victoire décisive et avec les deux camps. Rappelons 
que Cfose Combat 2, qui reste le meilleur de la 
série, présentait une bien plus grande difficulté et 
des parties plus équilibrées en multijoueurs. 

En conclusion, Chic Combat IV représente plu- 
tôt une déception. Qu'on ne se trompe pas, ce jeu 
reste exceptionnel, d'une qualité taclique et gra- 
phique toujours aussi impressionnante, mais on 
ne peut que constater un réel manque de soins 
apporté à l'équilibre du jeu et à la dynamique de 
la campagne. Car alors qu'on s'attendait à un vrai 
renouvellement du système de campagne, on 
reste sur sa faim sur tous les points qui aurait dû 
être novateur : ravitaillement en essence, gestion 
des réserves, mouvements stratégiques. Par 
manque de temps ou bien par manque de rigueur, 
les concepteurs de CC4 nous laissent sur notre 
faim. Honnêtement, on s'en contentera largement 
reste encore de quoi (aire pour les pro- 
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LE CD-ROM DE CYBER 



CE CD-ROM Cyber n° 17 
comprend un choix 
de scénarios tout à fait 
exceptionnel, puisque nous 
publions enfin les créations des 
gagnants du concours « Scénar 
Designers », organisé au début 
de l'année sur Starcraft et Age 
of Empires. 

Le CD-ROM de 
CyberStralège 



Envoyez un scénario et gagne/ un 




abonnement d'un an a CyberStralège I 


Faites-nous parvenir des scénario!, ou Â 




A i twfjijf numéro, LvbcrWrnlege offre 




mtifcur scénario rnvuve par un lec- 






ro correspondant chez eux)' » 






dactylo graphie avec historique, ordre de M 














CyberStralège : 5, av. de la République, 


i 


7S011 Paris. 




E-mail : cyberstratege@hi6tecoll.com 
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d'histoire sur les combats tactiques réalisé tout e 
3D par Big Time Sofware. Avant la parution de c 
jeu, voici déjà une démo comprenant deux rr" 
Accrochez-vous, c'est révoluf 



Orgar 



en partenariat avec le site 
et l'Association des salles de jeun 
en réseau, ce concours a vu la présentation de 
cartes et de campagnes de grande qualité sur ces 
deux jeux, entre janvier et mars 1999 (ainsi que sur 
Total Annihilation mais la version de base ne com- 
portant pas d'éditeur, nous avons décidé de ne 
pas inclure les quelques scénarios qui nous sont 
parvenus]. 

Le test des scénarios lauréats a été effectué à tra- 
vers plusieurs salles de jeux en réseau dans toute la 
France, ce qui explique le temps nécessaire pour 
rassembler et établir ce classement. Le CD-Rom de 
ce numéro comprend les meilleures créations dans 
chaque catégorie, et les vainqueurs se sont vu attri- 
buer des prix offerts par Microsoft, CT Interactive 
et Blizzard, ainsi que des abonnements à 
Cyber5tratège. Bravo à tous les participants de ce 
grand concours, et que ceux qui souhaitent (aire 
publier leurs scénarios ou campagnes n'hésitent 
pas à nous les faire parvenir, des abonnements 
sont toujours à gagner pour vos meilleures œuvres, 
que ce soil pour les jeux en temps réel à thème fan- 
tastique ou pour les jeux d'histoire ! 




Age of Wonders : nous attendions tous depuis 
longtemps un jeu qui reprenne le flambeau de 
Mastcr of Magic et de Warfords, voilà qui est chose 
faite avec Age of Wonders, un excellent jeu de stra- 
tégie et de conquête situé dans un monde médié- 
val-fantastique. 

Age of Kings : l'une des grandes parutions de la 
fin de l'année 1999, Age of Empires II a fait l'una- 
nimité pour sa qualité de réalisation et 
historique. Découvrez ce produit trè 



LES DEMOS 



Rogue Spear : la démo du très impressionnant 
jeu tactique dérivé de RainbowSix. Ce numéro de 
Cyber comprend une présentation et surtout des 
conseils tactiques complets pour ce jeu. 





Tac Op's version 3 : célèbre, très réaliste n 
tère jeu de stratégie sur les forces armées ci 
poraines, JacOps ressort dans une nouvelle ver- 
sion, dont voici la démo PC Mega-fumble de der- 
nière minute : alors que nous boudons ce numé- 
ro de Cyber et que les CD sont déjà pressés depuis 
une bonne semaine, nous venons de découvrir 
avec effroi que cette démo fonctionnait jusqu'au... 
31 décembre 1999 (en l'occurrence, demain) ! Et 
m... (le Major aurait pu l'indiquer sur son site). Bon 
s reste à changer la date de votre système, 



Close Combat 4 : la sortie de chaque version de 
Close Combat, sans conteste le meilleur jeu d'his- 
toire en temps réel, est toujours un événement 
pour les lecteurs de Cyber. Avec cette démo, à 
vous les Kcenigstiger et la neige des Ardennes ! 

Combat Mission : nous vous avons parlé à plu- 
sieurs reprises de Combat Mission, le stupéfiant jeu 
18 




ntillesse de mettre une 
j attendre le prochain 
sn aimerait changer u'e 
ir exemple...) 



SCENARIOS 



9 Les grands scénarios gagnants du ( 
«. Scénars Designers ')•) -■■:-: ni ■ 
Aceof Empires : 

- meilleure carie : Rébellion, par Alexandre 
Lebel. Votre tribu est asservie par l'empereur 
Yamamoto, qui vous utilise dans ses mines d'or. 
Heureusement, l'un de vos hommes est parvenu à 
s'échapper, tous vus espoirs de liberté repose sur 
lui... mais n'oubliez pas de continuer à payer votre 
tribu à l'empereur tant que vos forces ne sont pas 
suffisantes ! Une idée très originale. 

- meilleure campagne : Secte noire, par |ean- 
François Cratien. Une véritable saga aux temps 
bibliques ! A litre ri'inlormallon, l'auteur de cette 
carte s'occupe d'un site entièrement consacré à 
Age ai Empires et Age ai Kingi : http://perso. 

|r AGE OF EMPIRES 

L'EMPIRE DES FRANCS 
Thierry Pallier non' propose une campagne de neuf 
scénarios sur Je (Jiltim.' t/cs Kidc- (jour Age of Empire*. 
Voici j'j i-'iu:i-tii./[ioii Je 1.,'rji.uii .-./es scénarios : 

- les cinq fermes : il vriii* Inul créer cinq fermes pour 
construire voire Village, 

- l'armée : pour prulogor votre peuple, il vous faut 
créer une armer rie dix fantassins. 

- les tours de guets : voire empire esl menace à la 
frontière nord-est avec [es Golhs. Conduisez cinq tours 
de guets pour sui veiller voire frouhere aux emplace- 
ments il lu nue^ par ries drapeaux. 

- la cavalerie : l'empire esl menacé à vos frontières 
par les Coths el les Romains. Montez une cavalerie de 
dix cavaliers pour gagner. 

- l'invasion : l'empire est île nouveau menacé parles 
Coths et les Romains. Pour vaincre, il vous faut détruire 
'.:■ iiiruni lîOtli situé ,iu nord-est. 

- le messie : voire prèire, parti diffuser la bonne para- 
fer une solide escorte pour ramener le prêtre près de 



- la Loire : il faut stopper l'avance des ' !■■ ■ 
Loire. Vous dispose; d'une avanl-yardc, c 
centurions et d'archers pour arrêter les Arain 

- la forél : votre aimée de fantassins va livr 
bataille contre la cavalerie goth. Si ■ 
anéantir l'ennemi, le peuple frant sera déïinilivemenl 

- la Normandie : un débarquement en Normandie 
d'une 1res importante force saxonne vous e.st signalé par 
vos tours d'observation- Vous deviv pour gésier, t:onc[i.i(> 
rirles quatre ruines ou extern linei les Saxons. Attention 
ik possèdent une lorcr 1res supérieure à la votre. Si vos 
quatre ruines sont conquises, loul est fini, il en esl de 
iiil'iiic si votre forum est détruit. 

Deux suW/os /Dt.vïN'e- séparer? :er;f uni également élé 
ré,i,'isi. : par ce lecteur: 

- le convoi : vous devez convovei trois relic|ues vers 
votre siège rie gouvernement, et retrouver la 4 e qui se 
trouve dans le repère de la tribu hoslile. 

- la relique : emparez-vous de la relique sacrée et 
conduisez-la à volie sie;;e tic- vuuvcniciiient. Vous devez 
successivemenl affronter les gardiens du bois, du canal, 
de l'or, de la relique e! de l'eau. I'e;ilége7 votre prêtre, 
sans lui la partie sera très dure à gagner. Utilisez Intelli- 
gemment vos ressources, pas ri erreur sinon la partie 
sera impossible à terminer. □ 



Va pas de Rabbe... 

Dans, le precédeii! numéro de t'\ lier, un malheure' 
copier-coller a l'ail riisp/raiire le nom de l'auteur de 
série de scénarios « Le rêve des Affreux », pour Sic 
y,;.-!-!';.-."..-'.' Ils ;> de Dar.iei ii,:ébc 
ne suffisait, le scénario -i;:e of uripii es ■■■ Le siège i 
Troie * s été réalisé par Aurélien Rabbe, fils du prêt: 
déni... Bref, t'es! uee veillai île c-.lv.le <■>! nous prions if 
le la famille Rablie (j'atcepler nos plus plaies excusr 

Par ailleurs, la famille Rostan a également été puni' 
son nom a élé mal ii.ehographïé e: le m énario Consla 
linople du jeune (. 'i.-irk-.-LimjcevLntl élaii bien su.- le s 
ge... de Conslantinople, et non de Vienne, comme 
rédacteiif en cher l'a indique ci.Tss un mornerif d'égai 



wanadoo.fr/j-franc.iiralien . 
Starcraft : 

- meilleure carte : David, de cbez Cyberdrome. 

- meilleure campagne : La croisade de fim 
Raynor, par Emmanuel Anzeraey. Pour plus de 
c.lelail.-. voir no Ile encadré. 

Tous ces auteurs oui élé contactés directement 

abonnement à Cv'(jcr5(fL-t(e^c. .Mous publierons 
dans le prochain numéro les autres scénarios du 
concours Scénars Designers. Bravo à tous pour 

cet excellent travail ! 

Age of Empires : plusieurs lecteurs nous ont font 
également fait parvenir leur création pour cet 
excellent jeu, en attendant les premiers scénarios 
pour Age of Kings... qui ne vont certainement pas 
larder et que nous appelons de nos vœux : 

- l'empire des Francs : par Thierry Pallier, une 
importante campagne de neuf scénario, située 
juste à la charnière historique entre, Age of Empires 
et Age of Kings (mais jouable avec le premier seu- 
lement). 

- la guerre de Troie : par Aurélien Rabbe 
Voir nos encadrés pour ces deux campagnes. 



Heroes III : quatre si 
Warhammer (voir page suivanie) et un scénario 
sur le monde de Quatre Lunes : 

- les Terres désolées ; ;j,;: Frédéric Labat, une 

nouvelle aventure dans le monde des Quatre 
Lune, déjà largement exploré par nos lecteurs 
dans de précédents numéros ! Objectif du scéna- 
rio ; retrouver le coffre de vie (représenté par le 
Graal) en moins de cinq mois. Scénario pour 1 à 
4 joueurs, 

Battleground : Napoléon in Russia : même si ce 

jeu est moins pratiqué qu'auparavant, Marc Noé 

nous propose deux nouveaux scénario 

velles unités. Les fichiers s'installent d. 

sier pcyber17/napcileon, il l'a u I ensuite les copiei 

dans le dossier du jeu. 

- la bataille de la Moskowa : une variante qui 
permet d'activer l'ensemble des troupes dès 
b heures du malin. 

- le V e corps Mt complet : variante sur l'inter- 
vention du corps de Poniatowski au complet. 

- unités (fichier oob) : toutes les divisions de 
cavalerie sont dotées maintenant d'un peloton 
d'édaireurs à cheval, à l'effectif très faible (50 
hommes) ; leur mission : éclairer, harceler et cou- 
vrir. Par ailleurs, l'escadron de service apparaît au 
coté de l'Empereur. 



SPWW2 : sep! scénarios pour l'extension Steel 
Panthers II Seconde Guerre mondiale : 




pppe ii 




- la prise de l'aérodrome de Menado, dans les 

Célèbes, par des parachuti'.!!.") japonais, le 11 jan- 
vier 1942. La garnison hollandaise sera massacrée 
par les Nippons après cinq heures de combat. Ce 
scénario, réalisé par Laurenl Bottero et jouable 
côté japonais, se eeioule après le parachutage. 

- Cherkasskoye, 5 juillet 1943 : réalisé par Fulvio 
Vardabasso, un lecteur italien., ce scénario met en 
scène un assaut de la 11. Panzer-Division sur l'une 
des positions fortifiées du saillant rie Koursk. Une 
attaque difficile qui nécessite beaucoup de sang- 
froid et de doigté. Note : les lossés qui traversent 
les dénivelés indiquent des passages déminés 
(ainsi que les hex. adjacents). 

- Cisterna, 24 mai 1944 : toujours par Fulvîo 
Vardabasso, une attaque américaine pour prendre 
ce village situé dans la tête de pont d'Anzio. Un 

" > difficile mais passionnant jouable côté 



- la bataille de Rassenyai, le 25 juin 1941 : un 
assaut blindé soviétique au tout début du conflit. 
Ce scénario et les trois suivants ont été réalisés par 
Arnaud Carobbi. 



k. 



LE CD-ROM DE CYBER 



Cette campagne pour Steel Panthers III comporte cinq 
scénarios (du 15/09/4-1 au 15/ 10/44) et. retrace la prise de 

/De de Peieliu, au infi: dos t'hilippim-".. Il Ile est jouable en 
solo côté américain. !'rh important, ucnsez à sélectionner 
l'option FàstArtillery avant di.- ■:vnin\eiicer... ou alors allez 
faire un Scrabble avec do amis le temps que ies américains 
fîn/ssent de bombarder /7/e .' 



Les îles Palaos, dont PeJeliu est un des deux \ 

bastions (avec Bal Jellr [n. son; considérées comme indis- 
pensables pour s'assurêi de-- bases aériennes cl des mouillages 
dont l'amiral Nimitz veut disposer pour appuyer l'attaque 
des Philippines. 

,e de Peieliu (10 km de long, 2 km da 



NOTES DE CONCEPTION 

La carte a été fidciemcni lepiorluitc, ainsi que les noms 
des principaux acteurs a partir de l'ouvrage Les Marines 
dans la guerre du Pacifique <t<-)4;-194r,i de Robert Leckie 
(1968). Certains noms sur la carie sont en anglais par sou- 
ci d'appellation historique... 

Les troupes japonaises sont équipées pour la première 
* lance-fusées de 200 mm. Vous aurez 



« Peieliu - Enfer de c< 



DÉROULEMENT DE LA CAMPAGNE 

L\ii'is Ofite campagne do cinq si 



,nez 



sa plus grande targeur)se 
re. Après la perierk'Sai'pan. des Mariannes 
et le désastre de la mer des Philippine-, 
le ha ul-com mandement japonais consi- 
dère connue inévitable une attaque des 
Palaos. Environ 11 000 hommes, Issus 
principalement de la 14 1 -' division, y sont 
s. C'est le colonel Kunio Naka- 
rii un des meilleur- olli- 



■ude ailai- 



Comme pour mes précédents 
Pacifique (Cyber 15 et 16}, j'ai choisi Steel Panthers III car 

son échelle est adapter, de par sa dimension et sa durée, 
pour recréer' l'intégralité de celle- bataille. Déplus, son édi- 
teur de scénarios est tabuleuserneni rnmplel et détaillé. 
Saut erreur de ma part, cette bataille complète n'a jamais 
été simulée auparavant et n'existe pas sur les différents sites 
internet consacrés à ce jeu I quoique sur le Net, on ne puis- 
se jurer de rien !'). Un scénario ser une partie delà bataille, 
« The Pain of Peieliu s (crée par VVild Bill Raiders de l'équh 



rs de t'i 



charge rie I', 

rie l'ile, avec comme observateur le gêne- 
rai de division Murai. Le gros delà riélen- 
se de Peieliu est retranchée dans les 
entrailles du monl Umubrogal, une ligne 
de hauteurs, en lait un récif corallien 
Initie de grottes et de réseaux souter- 
rains que les sapeurs japonais ioilitienl 
aliegrcmenl et transi or ment en un chef- 
d'œuvre d'organisation défensive. 

Marines du général Rupcrtus iQ.iadal- 
canal, cap Cloucc-tei, iVouvelle-Rre- 
lagnei avec le soutien des éléments de 
laTask force 54 du mnlre-amira! Oldeu- 
dorf, qui est choisie pour [aire face à 
un ennemi japonais ■■■ nouvelle cuvée ». 
En eiiet. dans son ■/■ Instruction pour la 
Victoire » le général Inouê avait renié 
le banïai : « Nous sommes prêts a mou- 
r.ir nonoraWemen* ■>, reconnaissait-il, 

ment exotique et occidentale ; le sens 
du rendement 1 « 'Vous devons nniici- 
%ei 'e personne' et. le matériel ». Pc 




du 1 er bataillon du 5 e régim 

Marines (nom de code ■ LoneWoli >). Vous allez participer 
à l'invasion de l'ile de Peieliu aux côte- de l'entière et illustre 
:"' division de .Mannes riu gênerai Rjpertus. 

Afin de respecter rei.:..alil:vo Historique des forces, vous ne 
devez acheter qu'une compagnie de USMC Riflemen (90 

toutau longde la oannp:i-,n.: par '.•_■: autre b a lai lions de Marines 
et des éléments aériens et i va .s s ' I- la Ta-* Fi >rce 59. Le déploie- 
ment doit se taire de préférence au* côtés de troupes du même 
régiment, c'est-à-dire du 5lh Marines du col. Harris. 

Entre chaque scénario, vous pouvez réparer les unités 
ayant subies des dégâts, voire éventuellement les rempla- 
cer, mais en aucune façon vous ne devez 
acheter des troupes en appui. 

Règles spécifiques : les débarque- 
ments ne sont pi >ss.il îles que sur ie- plages 

Des conseils et des rappels historiques 
sont fournis enlie chaque Scénario. La pré- 
sentation des sce.'i.nii is do la campagne 
qui suit 1.1 s liv'jîi'S n' i?=t donc qui succincte. 

1, Le débarquement sur Peieliu 
(15/09/19441 

Nombre de tours : 15 

Objectifs : l'aérodrome de Peieliu, sa 
partie sud et la « Pointe ». 

Conseils : débarquer en force et fon- 
cer vers l'aérodrome en protégeant vu: 
ailes gauche (1 st Marines) et droite (7th 



es).," 



■s de ci 



batteries provenant de l'Umurbrogai. 
On signale aussi quelques blindés japo- 
nais vers l'aérodrome. 

2. La bataille pour Bloody Nose Bid- 
ge et les Cinq sœurs- (17/09/1944) 

Objectifs : 1 st Marines t cotes 200 et 
210 de l'Umurbrngal ; 5th Marines ; sud- 
est de Peieliu et village d'Asias ; 7lh 
Marines : nettoyage du sud de l'aéro- 
drome (non simulé). 

Conseils ; avancez prudents 
' ;t prépan 



!Umi 

... Urili-e 



alRui 



ZZ P ^t:,Té7e LA CONQUETE DE PELELIU ( 1 5 SEPTEMBRE 1 944) 

Campagne complète pour Steel Panthers III 



En fait, il faudra plus c'en mois de combats féroces pour 
occuper totalement l'ile La I "' di\ isiort de Marines du géné- 
ral Rupertus est relevée le 15 octobre 1444 par la 81 st Infan- 
try Division. Le 24 novembre, le colonel Nakagawa et le 
général Murai brûlent leur einhlènie de commandement 
et se donnent la mort. Les pertes américaines de la T st 
Marines Division s'élèvent à 1 252 tués et 5 274 blessés. 
Le colonel Nakagawa a montre lui inonde qu'il lai lait désor- 
mais remplacer la l'icKir: du gue.-rier japonais, incapable 
de supporter une offense, par la réalité du combattant 
défensif le plus tenace du monde. L'un d'eux, fait prison- 
nier, se rebellait contre les Marines qui l'empêchaient de 
se suicider et leur jeta ces mots : « Vous pouvez occuper 
cette Se, mais qu'importe ? Derrière, il y a l'Empire. »... 

lst USMC Division (général Kupeilus) : trois régiments 
de Marines (à trois bataillons), uruégimenl d'artillerie, deux 
bataillons de blindes, plus les éléments organiques divi- 
sionnaires correspondants. 

Garnison japonaise de Peieliu et de Ngesebus : 2 e régi- 
ment d'infanterie, un bataillon du 15'- d'infanterie, un 
bataillon de la 54'' lni;,:,iiie mi'-.te, éléments rie la garde 
navale impériale, un bataillon de chars. 



pe de Camers.net I, est touteiois disponible pour SPWW2, 
mais il n'est pas réaliste d'un point de vue historique (car- 
te et ordre de bataille) et très incompIeL 

Le dernier scénario de la campagne fait bénéficier les 
Corsairs de quelque:- bidons ce /lajalm (normalement, vu 
la date de celle campai w. il est impossible d'en obtenir 
à cette époque, mais en bidouilL-ini les dates dans l'éditeur, 
il est possible d'utiliser n'ira porte quelle arme contempo- 
raine !). Attention, cette arme est à n'utiliser qu'avec pré- 
caution, vu les zone= rie. largage ! Dans la réalité, même le 
napalm, employé pour la l r ' loi; a Peieliu, fut inefficace 
en raison de la densité du ie_.eau souterrain, les Nippons 
se réfugiant au fond de leurs tanières dès qu'ils voyaient 
un Corsair ! On utilisa alors du napalm ■,: borgne o que les 
Marines enflammaient a coup (i'oln.rs au phosphore. Mais 
les pluies qui accompagnaient un typhon passant par là 
furent une bénédiction pour Nakagawa ! 

Le coùl des perles humaines (côté américain) est multi- 
plié par 1,5 par rapport aux troupes nippones.Tout au long 
de cette campagne el pour charme scénario, les troupes 
auxiliaires venant renforcer vos troupes principales tien- 
dront compte des perles hisioriques subies. 

Pour lancer la campagne, eiocf der normalement par le 

20 



les LVT pour des mouvements plu; rapide; 
sous couverts des chars et les sapeurs 
pour détruire les grottes fortifiées. 

3. La bataille pour l'Umurbrogai et 
l'Amianga! (23/09/1944) 
Nombre de tours : 12 
Objectifs :321stlnfantry : crête 120 de l'Umurbrogai ; 
"ilh Marines : côte RIO du mon! Amiangai, 

Conseils : identiques au scénario précèdent. Attention à 
l'emploi des bombardements aérien;. ! Ils sont faiblement 
efficaces sur terrains accidentes et rie plus, étant donné le 
rapprochement des combats, il peut y avoir erreur sur les 
cibles. Le CjG de Nakagawa ne se trouve pas bien loin... 

4. La bataille pour l'île de Ngesebus (28/09/1944) 
Nombre de tours : 6 

Objectifs : débarquer et prend;.. Ngesebus et sa piste 
d'atterrissage aux cotés du . J ."-' bai. du 5tb Marines. 

Conseils : lors de la phase de déploiement manuel, char- 
gez vos troupes principales sur les LVT afin de débarquer 
le plus rapidement possible, La vitesse d'exécution est mai- 
tresse dans ce scénario. Vous ave,: notamment l'appui de 
l'escadrille 114 du cdt, Stout. 

5. La fin de l'Umurbrogai (01/10/1944) 
Nombre de tours: 12 

Objectifs : en finir une (ois pour toutes avec les forces du 
^olone! Nakagawa ei de g, il Murai. Gung Ho ! 
Conseils : à vous de les trouver, soldat ! 

Laurent BOTTERO (bott11@aol.com) 



- le 2/507 à Cauquigny (6 juin 1944) : un petit 
scénario très amusant sur la défense du village de 
Cauquigny par une douzaine de paras américains 
du 2/507th PIR. jouable des deux côtés (plutôt 
côté allemand), ce scénario met en scène des 
FT-17 et FT-18 du Panzer Erstaz und Ausbildung 
Abteilung 100 ! La plupart des groupes de combat 
allemands peuvent juste utiliser leur armement 
| léger, c'est normal (ne pas modifier la désactiva- 
tion des armes). Carte réalisée à l'échelle... 

- le 3rd Hussar à Huppy (27 mai 1940) : une 
charge « légère » de blindés britanniques, d'un 
intérêt toutefois moyen. Le niveau de « Search » 
des B -Lan niques finir être réglé sur 80. 

- la défense de Châteauneuf-en-Thymerais (16 
juin 1940) : la défense héroïque et désespérée de 
la 8 e division d'infanterie légère coloniale, au sud- 
ouest de Chartres dans les derniers jours de la 
campagne de France. Un scénario massif, un peu 
laborieux et surtout intéressant côlé français, qui 
dispose d'un matériel hétéroclite. 

- le Vercors (21 juillet 1944) : un scénario hypo- 
thétique qui simule de façon rassemblé une série 
de combat livré lors de la réduction du Vercors, un 
sujet vraiment intéressant et qui mériterait un tra- 
vail plus détaillé. Par Thierry Pallier. 



EXTENSIONS 



Extension SPWW2 et patch version 3 : pour les 
infortunés lecteurs qui ne l'ont pas encore décou- 

A GE OF EMPIRES 

LA GUERRE DE TROIE 
Campagne Age of Empires 

Celle campagne est une adaptation au monde d'Age 

of Empires de La Grande lliadn d'Homère. Cette guerre 
opposa les Achéens lie, Grecs) au Troyens (Phéniciens 
habitant la ville d'Ilron). Le, causes mythiques de cette 
guerre sont l'enlê.vcmeni de !a belle Hélène, la femme 
du roi Mèneras, par le jeune prince Paris. La véritable 
raison, comme l'a montré René Rostand dans sa cam- 
pagne » Les peuple- de la Mer » [(_ yl.iefilralège n°16) est 
une lui Le rl'insluence entre deux peuples du bassin orien- 
tal de la Mé.di terra née. 

1. Le débarquement : k«> Achéen, doivent débarquer 
mais ils ne dispose ni d'aucune dtp pioche de Troie. Pour 
installer voire camp sur les rives Iroyennes, vous devrez 
atteindre l'âge du bronze, 



2. Pre 

Àchece' 



lut ; . 



isiallé. 



aient de prendre Troie d'assaut Dans ci 

scénario, vous n'avez nue de- combattants et vous devez 
soit prendre Troie ou au moins vous emparer du temple 
d'Aphrodite dans la forêt. 

3. Trêve : après de nombreuses batailles perdues ou 
gagnées alternativement, les Achéens et les Troyens 
signent une trêve. Il faut atteindre J âge du bronze pour 
construire le temple qui assurera la prochaine victoire. 

4. Achille contre Hector : ce scénario est un scénario 
exclusivement de combat Achille et ses Mirmidons 
recherchent Heclor et les Tcoyens (jour venger Patrocle. 

5. Derniers préparatifs : dans ce scénario, à l'abri der- 
rière des fortification, re< ILnenUircs, vous devez construi- 

■" : ■.','. pour préparer i'as- 

6. Le cheval de Troie : la ruse d'Ulysse a réussi et les 
Troyens ont (ait entrer le cheval dans la ville. Tandis que 
les unités débarquées du cheval essaient de contrôler 
une porte de Troip. le gros de, rorces achéennes arri- 
vent en renfort. Il peul éti e net evaire de créer de nou- 
velles unilés donc d'installer un nouveau camp. 

Qu'Atfiéna el Héra vous conduisent à la Victoire i 

Aurélien RABBE 



LES TERRES DÉSOLÉES 

Scénario Heroes III dans le royaume des Quatre Lunes 



ver le coffre de - 

L'action se passe dans la zone montagneuse se trouvant 
à l'ouest des grands royaumes. Ces terres autrefois riantes 
sont surnommées par leurs iiabitunis. le, Terres Désolées... 
C'est une très vieille histoire qui remonte à des siècles et 
des siècles. Ces riche- monlaenes accueillaient l'une des 
plus puissantes civili,atJo;>s du Royaume des Quatre Lunes, 
celle des Thaumaturge, Zvnutcs. Le, Seigneurs Fées de 
Rokmiluna et les Thaumaturges se virent entraînés dans 
une guerre atroce qui se transforma en conflit étemel. Cet- 
te guerre fut sanglante. Les légions d'Elfes et de Nains 
firent le siège de Shan'Argos, l,i capitale des Zynules, et 
après des années de combats féroces, la détruisirent 
Lorsque les dragons d'or el d'argent fouillèrent les ruines 
à la recherche de survivants, ils ne trouvèrent rien. Les 
Zynules avaient disparu, laissant le monde des Quatre 
Lunes à la domination des Seigneurs de Rokmiluna. 

Cette guerre ne fut pas aussi triomphale que les forces 
léeriques l'auraient voulu. Durant le siège, un puissant 
Thaumaturge du nom de Za'Nul fit appel aux plus puis- 
sants des charmes, il déroba au Seigneur Marin de Rok- 
miluna, le Coffre de Vie. Cet artefact contenait les cendres 
mortuaires de la Première clés Ter.-,. ,ans lui point de magie. 
Dans un excès de désespoir, Za'Nul brisa le Coffre de Vie 
et déclencha le plus ^iand cataclysme de tous les temps. 
Des forces monumentales bouleversèrent la terre des 
Zynules, soulevant le- moniales., submergeant les plaines 
ou faisant jaillir des déserts rie rocs, de cendres ardentes 
ou des régions glacées. Désormais, il ne restait plus rien 
de l'Empire des Thaumaturges Zynutes. 

Des siècles passèroir, h'okmiluna e\.angue et privée de 
sa puissante magie s'abîma dans la décadence et oublia 



□us redonnons cette extension extraordi- 
naire, réalisée par The Gamer's Net (www.thega- 
mers.net) et qui permet d'adapter Steel Panmers II 
à la Seconde Guerre mondiale. Et pour ceux qui la 
connaissent déjà, voici surtout un patch complet 
pour SPWW2, qui améliore sensiblement le jeu 
(voir encadré). 

Mobhack pour SPWW2 : réalisé par le célèbre 
Andy Gailey, Mobhack est un logiciel permettant 
de modifier à loisir ies « inobs », fichiers d'ordre de 
bataille de Steel Panthers. Grande nouvelle, Andy 
a adapté son utilitaire pour SPVVVV2, ce qui devrait 
rendre un immense service à tous les concepteurs 
de scénarios. Attention, ce logiciel n'est pas facile 
à prendre en main. La notice d'installation est en 
anglais, et il s'adresse à ries utilisateurs déjà bien 
avertis de Steel II. 

Patchs : une belle livraison de patchs dans ce 

numéro, dont certains, malheureusement, se révè- 
lent indispensables : 

- Age of Wonders l.z : quelques paramétrages, 
de nombreux débuggage et une amélioration glo- 
bale en vitesse et en jouabilité significative pour le 
jeu de conquête fantastique édité par Take 2 ; 

- Wargamers 1813 : comme nous l'indiquons 
- en faisant notre mea culpa... - dans l'article de 
ce numéro, ce n'est pas un patch qu'il faudrait 
pour Wargamers- 1813, mais une nouvelle ver- 
sion... Bref, ce patch pour la version européenne 
corrige de multiples choses. 

- Panzer General 3D 1.01 : correction de 
quelques bugs mineurs. 

- Rogue Spear f.5vf : une série de débuggage, 
essentiellement pour le jeu en réseau (patch desti- 
né a In version irancaise uniquement). 

- Heroes 1.3 : que serait Heroes sans quelques 
petites corrections, nouvelles valeurs de combat 
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entière, il ne pouvait être tnljlemenl annihile. Au coi 
siècles, il se régénéra et la nia^e de nouveau inonda If 
de. Jusqu'à présent, nul mortel n'avait revu le Coffre. O 
raconte qu'il se trouve toujours dans les Terres Désolées 

De plus, Za'Nul n'est pas mort, lors de la destruction 
Coffre, il fut enfermé dan, le Labyrinthe d'Obs 
une prison qui devait être éternelle. D( 
libre et il a senti la présence de l'artefact. 
seule chose, l'utiliser pour faire revenir se 
te dimension... 

Les forces en présence : 

Chamatti, la Grande Devineresse : C'est la plus pi 
santé des mages de guerre des Terres Désolées. Elle se 
la Terre Nourricière ei veut la protéger des terribles pou 
voirs du Coffre de Vie. t'oui elle, !e Coffre doit " 
su sein de la Tenc- â jamais Sa magie est 
pectée dans les sombres tunnel, des Terre, Désol 

re, lui conférant de nouveaux pouvoir 

Le Prince Ba'al : futur prince des Royaumes 
des Minotaures, sa fureur n'a d'égal que 
le contrôle des Terres Désolées. Pour lu 
est un instrument qui lui permettra bientôt de 
les puissances. Un unique portail magique 



s de se 



ifief. 




Le Seigneur Démon Hasloor : les Arclii diables ont déci- 
dé de récupérer le Coffre de Vie pour leurs maléfices. 

heietiquei appartenant ,i m» ■ : litovable secte des Terres Dêso- 
lees viennent u'ïnuic/uei I la, tuer, le Neuvième Prince de 
Enfers, qui a pour mission de chercher le Coffre de vie. 

Le Thaumalurge Za'Nul : le dernier représentant di 
Zynutes dans le Royaume de, Quatre Lune,. Il vientt 
s'échapper du labyrinthe d'CU^rdienne, il n'a aucune res 
source, aucun château.,, 

et autre ajustements d'objets magiques. Un patch 
que tous nos lecteurs vont s'arracher l 

- Shadow Company 1.3 : ultime patch pour ce 
jeu de combat tactique, avec une amélioration de 
l'interface. 

Thème de bureau Pharaon : enfin, pour saluer la 
sortie du superbe jeu sur l'Egypte ancienne de 
Sierra, voici un thème de bureau sur Pnaraon. O 
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NOUS ne pouvions laisser 
passer l'occasion de 
recréer l'un de nos 
univers préférés pour l'un de 
nos jeux préférés... Voici donc 
quatre scénarios pour 
Heroes III basée sur le monde 
merveilleux de Warhammer, 
accompagnée de quelques 
conseils à l'attention des 
créateurs de scénarios. 

Laurent-Xavier LAMORY 



Tout d'abord ie tiens à préciser que 
est loin d'atteindre la précision de celui que j'avais 
réalisé pour Civilixation II {voir Cyber n° 10), les 
moteurs de ces deux jeux n'étant absolument pas 
comparables (en contrepartie, celui-là m'a deman- 
dé un investissement en temps beaucoup moins 








LES HÉROS DU MONDE DE 




SCENARIOS POUR HEROES OF MIGHT & MAGIC 



important...). Dans le cas présent, il s'agit juste 

d'une nouvelle carte comportant des références à 
Warhammer, que ï',i> essayé de rendre intéressan- 
te de différentes manières et non d'une réelle ten- 
tative de simulation. 

Elle a été conçue pour la version de base de 
Heroes III et une adaptation pour Armaggedon's 



En attendant, I' 
grand Héros qu 
Mal. La routine, 
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atlcrul lébrilemenl le 
sauver ries <;ri; les du 



plus importantes, le 



BIEN PREPARER 
LE TERRAIN 



Avant de commencer la construction en i 
même, i! est important de préciser les points ■ 
ciaux du scénario ai in de se faciliter la tâche ei 
ne pas commettre d'erreurs qui sont 
sources d'importantes pertes de temps. Le pre- 
mier point à édatreir est le choix de la taille de la 
carte parmi les quatre que propose le jeu. Les uti- 
lisateurs de Heroes III connaissent les avantages et 
inconvénients des uiiiérenis formats et chacun a 
ses préférences, mais il est clair que si les petites et 
les moyennes sont parfaites pour des affronte- 
ments rapides, elles ne suffisent généralement pas 
à mettre en place des concepts fouillés. 

Trouvant personnellement les caries XL épui- 
santes, je me suis donc décide a utiliser une Large, 

Aline 



i s et la pierre. 



qui propose un espace suliisant pour mes projets, 
(note : la possibilité de l'extension Amiaggedon's 
Bfecre de créer des campagnes remet évidemment 
en question ces considérations sur la taille des 

Vient ensuite le choix d'implanter ou non un 
monde souterrain. Il ne fait aucun doute que 
bien utilisée, celie option peut apporter une cer- 
taine richesse à l'ensemble, mais il est bon de ne 
pas la limiter à des interminables couloirs qui 
finissent souvent par être lassants. Warhammer 
étant un monde où le sous-sol est très présent, 
cette fonction va me servir non pas à recréer un 
monde souterrain, mais DES mondes souterrains, 
qui indépendamment les uns des autres, vont 
m'aider à mettre en place divers aspects précis 
du scénario tout en les soustrayant à la vue du 
joueur. 

A ce moment, il est théoriquement possible de 



les « mauvais >i 



ît regroupes er 



le unique équipe. 



; fie délinir ,- 






: l'objectif du 




recommandé de rt 



!e départ sur « artifact 



scénario et les forces en présence avant de débu- 
ter cette opération. Pour Warhammer, pas besoin 
de faire preuve de beaucoup d'imagination, le 
décor étant déjà plan lé ; ne reste plus qu'à l'adap- 
ter à Heroes 3. 

énario doit être difficile 
1 challenge sérieux aux 
obliger à gérer leurs res- 
Ensuit, il est évident qu'il 
les humains, en lutte contre 
et chaotiques. Les forces i 



don de quelques troupes si une de ces 
nations est jouée par la machine afin de II 
mettre de bien commencer et de ne pas perdre 

dès le début son héros principal dans une ren- 
contre avec des monstres errants). 



■Wav, 






t (c 



Tout d'abord, ce 
[Expert; pour offrir 
joueor- vétérans et li 

doit mettre en s ce 
les forces maléfiqi 
présence seront 

cinq, nations 
mort-vivants, 
monstres 
humains pour 



, de dei 






l'Empire et la Bretonnie, et de 
s Coblinoïdes, les 
ats, les démons et les 
tous alliés contre les 
meilleure efficacité et pour 
artilicielle à lutter contre un 









LES CONDITIONS 
DE DÉPART 



L'éditeur de scénarios est à la fois très simple 
d'utilisation et pas assez complet pour construire 
des histoires très élaborées ; il est le parfait reflet 
du jeu (mais il faut l'aire confiance aux créateurs 
pour en repousser les limites au maximum). Une 
rois, les quelques fonctions rie l'éditeur 
la mise en forme de la carte peut do 
cer. Le Vieux Monde ne pose aucu 
majeur, d'autant qu'il s'agit plus' 
que d'une réelle retranscriprior 
sauces du jeu et les tests prélin 
de mettre rapidement en évidence les points sui- 

- seuls les humains sont prévus pour être joués, 
ce qui permet de donner aux nations de l'ordina- 
teur de-, statuts particuliers. 

- Kislev et les états du sud (Estalie et Tillée) sont 
neutres et doivent être conquis pour entrer au ser- 
vice du joueur. 

- le scénario est décliné en plusii 
fonction dû nombre de joueurs humains et 
choix de départ (l'Empire et la Bretonnie si 
tjquement équivalents, la seule différenci 






; logique est l'unification de 
l'humanité sous une seule bannière afin de 
contrer plus efficacement les puissantes invasions 
adverses. 

- le but final n'est pas la conquête totale, mais la 
découverte du Craal suite a la resolution de deux 
quêtes (une pour les Elfes, une pour les Nains). 

- de nombreux événements et rumeurs sont 
implantés pour donner vie à l'histoire. 

- la carte ayant ses spécificités, certains sorts ne 
sont pas disponibles, parik ulièrement ceux ser- 
vant à effectuer des déplacements non conven- 
tionnels. 

- le scénario va être directement écrit en français 
et en anglais pour éviter tout travail ultérieur (je 
n'ai jamais pris le temps de traduire mon scénario 
pour Qv2). 

C'est avec tous ces éléments définis que la 
construction de la carte a été entreprise. 



LA QUETE DU GRAAL 



Comme toujours, c'est le jeu de la machine qui 
pose le plus de problèmes ; l'intelligence limitée 
(voire inexistante diront certains) de l'ordinateur 
peut mettre à mal les plans les mieux préparés, j'ai 
vu par exemple la machine complètement blo- 
quée par un petit groupe de Zélotes qui proté- 
geaient un point de passage important ; si vous 
voulez freiner l'expansion rie l'ordinateur en pla- 
çant des monstres errants sur sa route, privilégiez 
ceux n'ayant pas rie capacité rie tir, car il semble- 
rait que ces derniers fassent fortement hésiter l'I.A. 

Seuls de nombreux tests permettent de peaufi- 
ner le travail pour essayer de réaliser les idées 
posées sur le papier. En ce qui concerne 
Warhammer, le plus ardu a été de trouver le juste 
équilibre pour rendre la lâche difficile au joueur 
sans créer d'obstacle insurmontable. Les 
méchants ayant été un peu mous lors des derniers 
tests, ils ont vu leurs capacités légèrement aug- 



'efficacité possibl 



mentées pour la version disponible sur le CD, en 
espérant qu'ils ne sont pas devenus trop forts. 
Mais comme je le disais au début de cet article, le 
scénario est sensé être très difficile, destiné aux 
joueurs vétérans, et recommencer une partie suite 
à une défaite al in d'essayer de nouvelles stratégies 
n'a rien d'infamant... 

l'ai tenté de rendre très difficile la victoire sur les 
autres protagonistes (pariicuiiêrement les mau- 
vais) afin de privilégier la résolution des quêtes 
aboutissant à la découverte du Graal. Il est certain 
que de nombreux points doivent encore être amé- 
liorés mais une nouvelle fois les délais de boucla- 
ge obligent à mettre un terme (pour un temps} aux 

Comme d'habitude, je suis à l'écoute de toutes 
les remarques ; vous pouvez m'écrire à ma nou- 
velle adresse : la m rirySvhetlii.fi'. D'autre part, 
nous attendons avec impatience les premières 
campagnes réalisées par nus lecteurs. Et dans tous 
les cas, n'oubliez pas que vous n'êtes en aucun 



cas obligé d'inclure dans vos 


cenarios l'en semble 


des possibilités du jeu ; à vol 


s de choisir vos limi- 


tations en fonction de votre 


histoire (rien n'em- 


pêche d'imaginer une carte s 


ans magie ou limitée 


aux créatures du troisième n 


veau). Le seul impé- 


ratil est de rendre votre histo 


re intéressante pour 


les autres quels que soient le 


s moyens employés. 
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GO SUR CASSIN6A ! 



SCÉNARIO POUR STEEL PANTHERS II 



POUR changer un peu 
de la Seconde Guerre 
mondiale, nous vous 
proposons un audacieuse 
opération héliportée montée en 
mai 1978 par les parachutistes 
sud-africains contre les rebelles 
marxistes du SWAPO, en 
Angola. Et ce n'est pas une 
partie de plaisir, loin de là ! 

Joël MONTAGU 



Attention : ce scénario est conçu pour être joue 
côté sud-africain. Tous les fichiers du scénario 
s'installent automatiquement dans le jeu. Le 
mob042 est recopié dans un dossier mobsave et 
remplacé par un mob sud-africain. Un fichier texte 
mobsa détaille les caractéristiques de ce nouvel 
ordre de bataille, créé par Steve Cilliard et Andy 
Cailey (que vous avez pu découvrir dans le numé- 
ro 2 de Cyber) et auquel j'ai apporté quelques 
modifications 



indépendantistes namibiens du 5WAPO qui lan- 
cent des incursions armées dans le nord de la 
Namibie, ancienne colonie allemande administrée 
par l'Afrique du Sud depuis 1920. 

L'état-rnajor sud-africain décide de porter un 
coup significatif au SWAPO en frappant ses bases 
arrières, et en détruisant son quartier général opé- 
rationnel situé en Angola dans la petite ville de 
Cassinga, à 250 km au nord de la frontière nami- 

Pour obtenir l'effet de surprise maximum, des 
troupes aéroportées seront parachutées à proxi- 
mité immédiate de la cible et procéderont au net- 
toyage de la ville avant d'être évacuées par héli- 
coptère. On estime à 700 environ le nombre de 
combattants du SWAPO présents à Cassinga, qui 
peuvent être renforcés par une vingtaine de BTR 
152 et cinq T-34 basés dans une autre petite ville à 
16 km au sud. Les objectifs principaux sont le QG 
du SWAPO, les caches d'armes et de munitions 
(souvent enterrées dans des bunkers par crainte 
des raids aériens) et l'élimination du plus grand 
nombre d'ennemis possible. La réussite de l'opé- 
ration désorganiserait le SWAPO pour quelque 
temps et ruinerait son prestige auprès de possibles 

Les 377 hommes qui prendront part à l'opéra- 
tion (pour la plupart des réservistes rappelés pour 
l'occasion) dirigée par le colonel Breytertbach 
sont tirés des trois bataillons parachutistes de l'ar- 
sud-afrîcaine et répartis en quatre compa- 



Paras sud-afriea 
mèneront la vie 

(Photos S*DF> 



isdeo 



nbate 



- compagnie B : deuxsect 
section de mortiers de 60 n 

- compagnie C : deux se 

- compagnie D : deux sections de combat. 

Deux sections de combat indépendantes s'ajou- 
tent au dispositif, ainsi qu'une section antichar, 
une section de mortiers de f>0 mm, deux officiers 
du Génie chargés des travaux de démolition et un 
observateur avancé de la South African Air Force 
(SAAF). 

De plus, le général du Plessis, commandant la 
44 e brigade parachutiste, tient à observer de près 
le déroulement de l'ensemble et saute avec les 
unités de combat (représenté par l'unité « V.l.P. » 






est 



Mai 1978 : depuis le début de la guerre 
Angola, le sud de ce pays sert de 



ivile 



griK 



rùduilt 



détruite) ! 

D'autre part, la SAAF fournit quatre Canberras et 
quatre Buccaneers, qui entameront l'action par un 
bombardement de l'objectif, et assurera ensuite 
une présence permanente au dessus du champ de 
bataille d'un Buccaneer armé de roquettes (appui- 
sol) et de deux Mirage 3 (couverture aérienne 
pour empêcher l'inliTvvniion de Mit i cubains pré- 
sents en Angola et éventuellement appui au sol). 
Enfin, l'extraction sera assurée par la force d'héli- 
coplères composée de cinq Super-Frelon el de dix 

Le plan initial prévoit que les compagnies A et B 
se chargeront de l'attaque proprement dite, pen- 
dant que la compagnie C sécurisera la zone d'ex- 
traction pour le poser des hélicoptères, et que la 



compagnie D se placera avec la section antichar 
sur l'itinéraire d'arrivée probable des renforts blin- 
dés ennemis. Les deux sections indépendantes 
établiront des barrages au nord de la ville pour 
empêcher l'ennemi de fuir. 



ASSAUT ! 



Le 4 mai à 08h02, quatre Canberras survolent 
Cassitiga du nord au sud et larguent des bombes 
anli-personne! à sous-munitions, immédiatement 
suivis par quatre Buccaneers lâchant chacun huit 
bombes de 450 kg. 

Les C130 charges fit' pai-js arrivent ensuite, mais, 
gênés par la fumée des incendies déclenchés par 
le bombardement et par un fort vent de nord-est, 
ils larguent trop tard les parachutistes dont beau- 
coup atterrissent trop loin à l'ouest. L'affaire est 
mal engagée, une partie des troupes étant même 
sur l'autre rive de la rivière qui coule à 1 km à 
! de Ca5singa... 



Le s 






parachutistes, les attaque 
avant le début du premier tour. 

Votre mission est comme dans ta réalité de faire 
subir le plus de pertes possibles à l'adversaire, et 
de réussir à évacuer vos troupes par hélicoptère. Il 
vous faut nettoyer Cassinga maison par maison. 

Les objectifs indiqués sur la car te n'ont pas de 
valeur, votre niveau de victoire (ou de défaite...) 
sera déterminé uniquement par le rapport des 
pertes infligées et subies. 

Certaines unités ennemies vous rapporteront 
beaucoup de points (bunkers, QC.) si vous les 
détruisez, tandis que certaines des vôtres vous 
coûteront très cher si elles sont anéanties (les trois 
limités AO, AI, A3], alors évitez de les exposer. 

Quelques règles .péuale^ doivent s'appliquer ici 
pour vous mettre (presque !) dans les mêmes 
conditions que le commandant de l'opération. 

1, Les hélicoptères ne sont là que pour évacuer 
vos paras, vous devez les laisser immobiles jusqu'à 
ce que vous ayez pris le contrôle de l'objectif en 
39-18 (ne vous en servez pas avant pour faire de 
la reconnaissance, vous gâcheriez complètement 
le scénario], A partir de ce moment vous pourrez 
■utiliser les hélicoptères pour embarquer vos 
troupes dans un rayon de quatre hexagones 
autour de cet objet. I il. Les hélicoptères ont le droit 
de se poser uniquement dans cette zone (c'est la 
seule zone assez dégagée pour permettre des 
atterrissages et décollages en nombre] et doivent 
se contenter d'embarquer les troupes pour les 



r dans le coin en bas à 
gauche de l'écran. Seule excep- 
tion, vous pouvez aller ramasser 
les unités « pinned » qui ne peu- 
vent plus se déplacer, on admettra 
qu'elles représentent des blessés 
graves intransportables à pied... 

Attention, vous n'aurez sans 
doute pas assez d'héiicos pour 
évacuer tout le monde en un seul 
voyage, prévoyez donc de proté- 
ger la zone d'atterrissage pour 
effectuer plusieurs rotations... 

2. Après le raid aérien initial, il 
vous restera deux Buccaneer et 
quatre Mirages en appui aérien : 
utilisez d'abord un Buccaneer et 
deux Mirages jusqu'à épuisement 
de leurs munitions, puis le Buccanei 
Mirages restants. Ces avions n'étaient en effet pas 
tous présents au même moment sur le lieu des 
combats, mais se relayaienl afin d'assurer une 
couverture aérienne continue pendant toute 
l'opération. 

3. Réglez les préférences comme suit : Hidden 
Fire ON, Searching 90 % et Hitting 90 % pour les 
deux camps (laissez le reste sur les réglages stan- 
dard). Le terrain est parsemé d'herbes hautes et 
d'arbustes dont l'effet est quasiment impossible à 
simuler avec l'éditeur de carte de SP2, et celles-ci 
permettent aux fantassins de se dissimuler un peu. 

Conseils de jeu : 

- progressez très prudemment, utilisez votre 
avantage à longue portée (présence d'une arme 
automatique par groupe de combat). 




- ii exposez pas vos de 
essayant de progresser da> 
vous de fixer l'ennemi a\ 
des tirs à longue portée. 

- soyez économes de \ 
tion, gardez-ies pour faire ■ 
kers que \ 



i sections a 
la localité, 
: elles 



t d'échanger 




barges de démoli- 
r les quelques bun- 
u pour tendre des 
embuscades aux renforts blindés, 

- n'oubliez pas de déplacer vos mortiers pour 
les amener sur la zone d'évacuation, sinon vous 
seriez obligés rlc les laisser derrière vous... 

- utilisez uniquement l'unité AD et l'unité 
Observateur Aviation (X0) pour demander les tirs 
de mortiers et l'appui aérien, ces unités sont les 
deux seules qui vous offriront un appui dans un 

délai raisonnable. 

- pour détruire un bunker aban- 
donné (et gagner ainsi de précieux 
points de victoire), il suffit de pla- 
cer une unité sur le bunker à la fin 
d'un tour ; au début du tour sui- 
vant, le bunker sera détruit. 

- les renforts blindés i 






.T du SUd, Il 



u tard... 



Prévoyez-le e[ organisez une a 
retardatrice à l'aide de vos faibles 
moyens antithars (cinq lance- 
roquettes et quelques grenades à 
fusil) et de fumigènes. Gardez-vous 
aussi un appui aérien pour vous 

table contre-attaque ennemie sera 

s objectifs désignent les 
25 



emplacements supposés de caches d'aï 

kers) et du QG ennemi, ces renseignements i 

>onl pas forcément exacts- 



Notes de Concepti 

5fci:7 Ranthers 2 n'est 
1er des opérations 
[mais c'est le seul! 
en effet principale: 
jectifs à la fin du 
valeur des objectifs 
certaines unités-clé 
quelques bunkers [i 
d'Andrew Gaifey), i 
fions de victoire ba> 

Les paras sud-afric 
mum, leur dotation 
la plupart des fumigèn- 
africains sont ceux de 



pas l'outil idéal pour simu- 
rminant par une extraction 
conditions de victoire sont 
liées à la possession d'ob- 
Toutefois, en baissant la 
■n augmentant la valeur de 
omme le QG ennemi et 
ide de l'utilitaire Mobhack, 
arrive à obtenir des condi- 
■ sur le rapport de pertes. 

munitions a été réduite et 



;nlev 



. Les n 






soldats ayant participé à 



La carte est orientée avec le nord à gauche et le 
sud à droite. 

L'ensemble du scénario et la carte sont basés sur 

l'excellent livre Rmrfcrstrike! de Willem 
Ster-nkcimp, qui décrit dan^, le déuiii plusieurs opé- 
rations de ce conflit méconnu en Europe, 



Epilogue historique 

Après un largaye catastrophique, les paras profi- 
tent du manque de réaction coordonnée des 
combattants du SWAPO pour se réorganiser, et 
commencent leur progression. 

Ils découvrent un réseau de tranchées assez éten- 
du, réduisent au silence plusieurs foyers de résis- 
tance isolés et détruisent quelques caches d'armes 
ainsi que le QG du SWAPO (qui se trouvait à une 
centaine de mètres de l'endroit que les services de 
renseignement avaient indique !), l'extraction peut 
alors commencer. Mais pendant que les premiers 
hélicoptères se posent, une colonne blindée enne- 
mie apparaît. C'est l'action conjuguée d'un 
Buccaneer arme rie roquettes, de deux Mirages H! 
avec leurs canons de 20 mm, et de la section anti- 
char parachutiste, qui perme; d'arrêter les blindés 
ennemis assez longtemps pour que l'évacuation se 
termine. L'opération est un succès ; les pertes sud- 
africaines sont insignifiantes, tandis qu'on estime à 
plusieurs centaines le nombre de tues ennemis. 

L'effet de surprise a joué à plein et l'entraîne- 
ment des paras réservistes leur a permis de 
vaincre les recrues souvent sans expérience mais 
plus nombreuses du SWAPO. A vous de faire 
aussi bien ! □ 



APRÈS Battk of Britain, 
Talonsoft nous propose 
une autre simulation de 
campagne aérienne utilisant 
les mêmes mécanismes de jeu 
mais étalée sur une bien plus 
longue période. Une belle 
simulation mais d'un abord 
plutôt difficile. 

Omar JEDDAOUI 




L'Allemand peut déplacer 
renforcer la défense des objectifs 



1 2 O'CLOCK HIGH 



Pour ceux qui oui pratiqué [ïaff/e ol Britain (pré- 
senté dans Cyber n" !3 et 14), pas de surprise : les 
principes et l'interface restent globalement les 
mêmes, seuls les rôles sont inversés. Rappelons 
qu'il s'agit d'une simulation opérationnelle bâtie 
sur le principe suivant : l'attaquant (ici les Alliées) 
planifie ses opérations du jour suivant en sélec- 
tionnant les escadrilles qui y participent, le type de 
mission (bombardement, reconnaissance etc.), la 
cible, l'heure de départ (à la minute près), l'itiné- 
raire (important pour éviter les barrages de DCA 
et de ballons en chemin) el l'altitude (à la centaine 
de pieds près). Le défenseur lui, réagit en temps 
réel aux missions adverses (repérées par ses radars 
et ses observateurs au sol) en « dispatchant •■> ses 
e-eadrilles fl'intercepleurs. 

UNE CAMPAGNE 
DE TROIS ANS ! 



Le changement essentiel concerne l'échelle du 

nismes nouveaux. En effet si Battle of Britain ne 
couvrait que 79 tours en 1940 (plus un scénario 
hypothétique en 1941) et ne concernait que le 
Royaume-Uni, M O'Clock High lui couvre toute la 
période 1943 à 1945 (700 tours de jeu pour les 
amateurs de campagne longue I) et couvre toute 
l'Europe occupée (que l'on se rassure, une dou- 
zaine de scénarios plus courts sont proposés). De 
la même manière, l'effectif maximum de Batt/e of 
Britain était d'environ 3 000 appareils pour la 
Luftwaffe alors que dans 12 O' Ctock High, les 
Alliés finiront par aligner plus de 10 000 avions ! 

Dès lors, il devenait indispensable d'ajouter un 
système de production aérienne, de mise à niveau 
des escadrilles et d'évolutions des pilotes pour les 
campagnes longues. Par ailleurs, le type de cibles 
a quelque peu évolué puisqu'on se voit mainte- 
nant proposer d'attaquer les unités allemandes 
(divisions blindées et autres) de manière à réduire 
leurs capacités (par exemple pour préparer le 
débarquement en Normandie). 

Pour le reste, les principes exposés dans les 
articles de CyfaerStratège restent tout a fait valides. 



Bien entendu les bombardiers sont devenus plus 
puissants et il en faut moins pour « traiter » une 
cible. La portée des appareils est sensiblement amé- 
liorée et permet donc plus de raids à longues dis- 
tance (ou encore permet d'établir des itinéraires de 
contournemeni pour frapper par surprise ou éviter 
le gros des défenses). Le réseau radar allemand est 
moins dense que le léscau britannique et plus faci- 
le à neutraliser temporairement. Le territoire à 
défendre par l'Allemand est beaucoup plus étendu 
et ses moyens à peine plus conséquents que ceux 
de la RAF en 1940, ce qui laisse plus de place au 
« bluff » et permet de jouer au « chat et à la souris ». 
Les points forts de Battle of Britain (réalisme, fidé- 
lité à l'histoire) sont reconduits et les scénarios se 
déclinent en trois thèmes : opérations de nuit, 
attaques des troupes au sol, campagnes « généra- 
listes ». On note aussi, pour la variété, la présence 
de chasseurs italiens et roumains. Côté interface, il 
n'y a malheureusement pas d'améliorations à 
signaler. Aucun des problèmes déjà signalés (rap- 
ports peu pratiques et peu attrayants, lenteur de 

LesténarioAvalandiefquidiire A0 tours) est une bonne 
introduction.il s'agit de préparer le terrain pour un 

it en Italie. Du côté de l'Ane (car il y a aussi 




résolution des tours, etc.) ne se trouve réglé dans 
cette nouvelle version et c'est assez décevant. 

Un petit effort de présentation aurait également 
pu rendre le jeu beaucoup plus agréable. On 
pourra regretter aussi que les joueurs soient forte- 
ment encouragés par le système de points de vic- 
toire à s'en prendre aux même cibles que les Alliés 
(notamment en abusant des bombardements de 
« terreur ») sans trop pouvoir explorer des straté- 
gies alternatives. 

De l'ait, VI O'Clock High est plus une extension 
qu'un produii réellement nouveau. D'ailleurs, on 
ne voit pas d'obstacle à ce que ces deux jeux 
soient intégrés en seul produit tant il s'agit plus de 
scénarios différents que d'innovations majeures. 
Par ailleurs, si les scénarios de taille raisonnable 
dans U O'Clock High sont jouables (mais nous 
laissent sur notre faim), les grandes campagnes 
demandent un tel investissement en temps de jeu 
qu'elles nous paraissent être exclusivement réser- 
vée à une minorité de ;■ super-mordus » : 700 tours 
de jeu avec un minimum d'une heure par tour font 
tout de même l'équivalent de 90 journées (à huit 
heures de jeu par jour) pour finir une campagne... 
C'est sûr, la durée de vie est garantie, mais ce n'est 
plus du jeu, c'est de l'abnégation ! 

De ce fait, les insuffisances de l'interface qui 
étaient encore acceptables dans Bart/e of Britain, 
deviennent inadmissibles dans 12 O'Clock High. 
Par cet aspect, ce jeu fait penser au « Monster 
Games » classiques (années 70) de la défunte SPI : 
théoriquement passionnants, pratiquement diffici- 
lement utilisables I ^ 
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Combat, 

: A Bridge Too far. 
Close Combat 3 
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PRÈS de longues 
heures de jeu, épuisés 
mais heureux, nous 
vous présentons une 
analyse en profondeur 
du merveilleux Age of 
Kings (la suite d'Age 
of Empires) de 
Microsoft qui s'annon- 
ce d'ores et déjà 
comme une révolution 
majeure dans le jeu 
de stratégie en temps 
réel. Ce premier article 
détaille les tactiques 
de base pour se déve- 
lopper puis dominer 
ses adversaires. 

Sylvain FERREIRA 




Chcontre. Un aperçu 
du développement 

de base de votre 

cité avant 

d'accéder à l'âge 

féodal. 




Reprenant les bases d'Age of Empires pour la par- 
tie évolution de civilisation, Age of Kings présente 
un système de combat largement remanié, qui uti- 
lise enfin des mécanismes de formation et fait la 
pari belle à l'art des sièges. Mais prenez garde car 
l'Eglise est garante de la Paix et les miracles de 
conversion ne sont pas rares ! 




Note : l'ensemble des conseils qui suivent ont 
été testés contre l'ordinateur au niveau de difficul- 
té moyen, dans des missions isolées ainsi qu'au 
cours des campagnes proposées. Il est évident 
que dans des parties contre humains, les choses 
deviennent plus compliquées. Mais avant de vous 
attaquer à ce genre de défi, nous vous conseillons 
de bien vous familiariser avec le jeu (en suivant ces 
conseils) et surtout avec les différentes civilisa- 
tions. Un prochain article abordera plus spécifi- 
quement l'aspect multijoueurs. 



LE DEVELOPPEMENT 
ÉCONOMIQUE 



Lorsque vous commencez une partie, vous êtes à 
l'Age sombre, l'Empire romain n'est plus, et tout est 
à rebâtir. L'essentiel de votre économie de départ 

Les galions sont très utiles pour neutraliser les bâtiments 
installés au cœur du dispositif ennemi. Seul regret, leur 
cadence de tir est trop faible. 



repose sur la double collecte du bois (impératif 
pour construire des maisons nécessaires à l'aug- 
mentation de votre population) et celle de nourri- 
ture pour créer de nouveaux villageois et ainsi aug- 
menter votre main d'œuvre. Commencez donc 
par reconnaître le terrain alentour et dès que vous 
avez découvert un massif boisé, construisez un 
scierie à proximité (avec l'ensemble de vos paysans 
pour gagner du temps) et commencez à couper 
du bois, c'est primordial pour amorcer la construc- 
tion d'un moulin et de fermes indispensables pour 
créer de la nourriture. Pendant ce temps, créez un 
paysan supplémentaire et faites lui construire une 
maison pour que votre limite de population passe 
à dix habitants (les unités militaires et les bateaux 
comptent pour un habitant). Envoyez-le ensuite 
couper du bois, et lancez la création d'un nouveau 
paysan qui construira un moulin (choisissez un lieu 
bien dégagé pour pouvoir construire vos fermes 
tout autour. Pendant ce temps, créez encore un 
aulre paysan qui construira votre première ferme, 
immédiatement rejoint par celui qui a construit le 
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Pour attaquer une ville fortifiée, il faut d'abord l'investir 
puis ouvrir une brèche dans les murailles sous la 
protection de palissades et de tours de garde. 

moulin. Créez des paysans jusqu'à ce que vos ayez 
au moins quatre bûcherons et quatre fermiers. 
Ensuite, dès que vous avez accumulé 500 points 
de nourriture, passez à l'Age féodal. 

Sur une carte plutôt maritime, le développement 
d'une petite flotte de pêche remplacera le moulin 
et les fermes pour collecter de la nourriture, mais 
qu'il faudra plus de bûcherons pour construire des 
navires. 

Tout au long de la partie, vous aurez besoin de 
garder cette répartition élémentaire de quatre 
bûcherons et quatre fermiers pour alimenter de 
manière correcte votre économie. Ces ressources 
sont fondamentales pour construire la majorité 
des bâtiments, et surtout pour entretenir les 
fermes (60 points de bois sont nécessaires pour 
reconstruire une ferme), ainsi que pour dévelop- 
per certaines améliorations techniques. 

L'OR, LE NERF DE 
LA GUERRE 

Une fois à l'Age féodal, vous pouvez commen- 
cer à collecter d'autres ressources en créant des 
paysans supplémentaires (au moins trois par type 
de ressources). Votre première préoccupation 
doit être l'or, indispensable pour passer à l'Age 
des châteaux (pas moins de 1 000 unités d'or doi- 
vent être accumulés). Vous devez donc mettre au 
moins quatre paysans au travail, après avoir préa- 
lablement construit au moins deux maisons de 
plus pour passer la limite de population à vingt 
habitants (1 maison = 5 habitants potentiels). 
Pensez également à développer les différentes 
améliorations technologiques liées à la coupe du 
bois (hache à double tranchant) et à l'agriculture 
(harnais). Vous collecterez une quantité supérieu- 
re de bois et de nourriture sans avoir à mobiliser 
un plus grand nombre de paysans. 

A ce stade du jeu, vous devenez totalement 
maître de votre destin. Soit vous pouvez com- 
mencer à créer des structures nécessaires au 
développement militaire pour attaquer vos adver- 
saires, soit poursuivre votre développement tech- 
nologique (cela dépend également du type de 
conditions victoire choisies). Dans le second cas, 
■ -.■■■■■ Voici un magnifique exemple de ce que peut 
apporter la gestion des formations. A l'avant, un groupe de 
cavaliers en formation dispersée ouvre la voie à des 
mangonneaux protégés par un carré de piétons et un 
précieux prêtre. 
A droite Le château doit être construit à proximité 
d'endroits stratégiques pour mieux défendre la position 
d'ensemble. 




vous devez tout de même prendre certaines pré- 
caution pour vous protéger (construction de palis- 
sades en bois aux points de passages stratégiques 
et construction d'une caserne pour lever une peti- 
te troupe d'une huitaine d'hommes au cas où). 
N'oubliez pas cependant qu'en cas d'attaque, vos 
paysans peuvent se réfugier dans le centre-ville et 
se défendre. Cette nouvelle option est redoutable 
et découragera tous les fanatiques des blitz de 
début de partie, car les centre-villes sont très diffi- 
ciles à détruire sans armes de siège. 

Une chose est sûre, que vous optiez pour l'une 
ou l'autre de ces possibilités, vous devrez amasser 
de l'or en grande quantité. D'une part pour passer 
à l'âge suivant, mais aussi pour acquérir les diffé- 
rentes innovations technologiques ou construire 
des unités militaires de qualité (archers en particu- 
lier). Dans le contexte d'un développement mili- 
taire, vous devrez construire une forge pour amé- 
liorer les armes et les armures de vos soldats. Si 
vous préférez vous défendre et poursuivre pacifi- 
quement votre évolution, l'université est indispen- 
sable pour construire des fortifications de qualité 
et des bâtiments plus résistants. 

Vous devrez également vous mettre en quête de 
gisement de pierre pour construire vos fortifica- 
tions et donc augmenter votre population en 
conséquence. Dans tous les cas, vous devez rapi- 
dement développer les améliorations techniques 
disponibles de vos mines d'or et de pierre pour 
augmenter votre production. 

Logiquement, lorsque vous avez atteint l'Age 
des châteaux et a fortiori l'Age impérial, l'en- 
semble de votre système de production doit être 
en place et fonctionner correctement. Dès que 
vous en avez les moyens, améliorez les capacités 
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Un petit groupe de cavaliers à l'extérieur de votre 
enceinte permet de harceler les armes de siège qui 
menacent vos murs. 

de production et de transport des biens dans tous 
les domaines, cela vous permettra de libérer de la 
main d'ceuvre sans baisser votre productivité bien 
au contraire (c'est beau le capitalisme tout de 
même !). Les paysans ainsi libérés pourront s'atte- 
ler à la construction de nouveaux bâtiments (mai- 
sons notamment) ou à l'exploitation de nouveaux 
gisements d'or ou de minerais. Ainsi, votre marge 
de population (l'écart entre le potentiel maximum 
d'unités et le nombre réel d'unités construites) 
vous permettra de lever des forces militaires 
conséquentes si nécessaire. 

DONJONS ET MURAILLES 

Le bâtiment le pius notable de l'Age des châ- 
teaux est bien évidemment... le château ! D'une 
part, il vous permet de créer l'unité militaire spéci- 
fique à votre civilisation, et d'autre part, plusieurs 
innovations à la fois militaires (conscription, trébu- 
chet, etc.) et diplomatiques (espionnage) sont liés 
à sa construction. De plus, il vous offre un pôle d 
défense solide pour repousser les attaquer enne- 
mies. Vous pouvez y mettre des soldats en garni- 
son pour augmenter son potentiel de défense, et 
vos gueux peuvent s'y réfugier en cas d'attaques. 
Si l'ennemi n'a pas l'intelligence de venir vous atta- 
quer avec des armes de sièges nombreuses, vous 
le repousserez à coup sûr. 

Par ailleurs, si vous n'avez pas encore développé 
les mâchicoulis pour permettre à vos fours de 
défense ou à votre château de se défendre contre 
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Les terribles Vikings sèment 
leur 



e fois de plus la terreur 



les attaques à bout portant, une petite astuce 
consiste à construire votre château à proximité de 
votre centre-ville afin qu'ils se couvrent mutuelle- 
ment. Les défenseurs de l'un tireront automati- 
quement sur les assaillants de l'autre, y compris en 
cas d'attaque combinée. Dernier point, si vous 
n'avez pas encore de prêtres, le château est l'en- 
droit idéal pour que vos troupes se refassent une 
santé après des combats. Pour ce faire, mettez en 
garnison toutes vos unités entamées et après 
quelques minutes, vous découvrirez avec joie 
qu'elles ont retrouvés leur niveau optimal. Cette 
technique est également disponible pour les tours 
de défense, même si celles-ci ne peuvent accueillir 
que quatre unités à la fois. 

De par ces différents avantages, le château est un 
élément indispensable quelle que soit votre option 
de jeu (offensive ou défensive). Dans le cadre d'une 
stratégie de défense, il complète à merveille un 
réseau de murs d'enceintes et de tours de défense, 
et dans une optique offensive, il donne accès à l'uni- 
té unique de la civilisation qui peut souvent s'avérer 
décisive dans le cours des batailles. 

En ce qui concerne les murs d'enceinte, vous 
devez prendre en compte la taille finale de votre 
cité une fois l'ensemble des bâtiments disponibles 
construit. Vous pouvez également inclure certains 
gisements de pierre ou d'or dans cette enceinte. 

Trébuchets et batistes sont en place, la palissade les 
protège des sorties ennemies. Ici encore, on note la 
présence de paysans prêts à réparer les armes de siège 
tandis qu'un prêtre est présent pour soigner les paysans... 




Vos paysans travailleront ainsi en toute sécurité 
pour vous fournir ces matériaux si précieux. Pour 
accroître les capacités de résistance de vos 
murailles n'hésitez pas (surtout si vous avez opté 
pour une stratégie défensive) à les améliorer en 
cours de jeu (les améliorations disponibles se 
développent à l'université). 

Pour rendre votre système de défense totalement 
(ou presque) hermétique, disposez aux endroits 
d'infiltration les plus évidents des tours de défense 
(comme les murailles, celles-ci peuvent être amélio- 
rées à partir de l'université). Elles pourront déverser 
des flots de flèches sur les troupes ennemies qui 
tenteraient d'ouvrir une brèche dans votre encein- 
te. Pour les rendre encore plus efficaces, veillez à ce 
que trois archers au moins y soient postés en garni- 
son. Toutefois, elles ne sont pas très efficaces contre 
les béliers (spécialement protégés contre les effets 
des flèches), une petite astuce consiste donc à créer 
un groupe de cinq cavaliers stationnés en perma- 
nence à l'extérieur de l'enceinte et capable de les 
neutraliser par un raid surprise. 

En cas d'attaque massive contre vos fortifica- 
tions, les cavaliers sont la meilleure riposte pour 
disperser les assaillants. Un second groupe de 
cavaliers doit donc toujours être prêt à faire une 
sortie. Dernier point, n'oubliez pas de construire 
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Groupe 3 




Groupe 1 
Groupe 2 
Groupe 3 


10 Longsword men (sergents d'armes) 
Niveau d'agressivité : » Défense » 
10 archers, arbalétriers et arquebusiers 
Niveau d'agressivité : « Tenir le terrain » 
2 prêtres pour soigner les troupes 
Niveau d'agressivité : « Défense » 



une ou deux portes pour que vos unités puissent 
effectuer lesdites sorties ! 

Enfin, si vous avez des gisements de pierre ou 
d'or éloignés de votre cité, n'hésitez pas, dans la 
mesure de vos moyens, à les couvrir en installant 
une tour de défense à proximité. Cela dissuadera 
l'ennemi et permettra à vos mineurs de travailler 
en; paix. Appliquez également cette méthode 
pour protéger vos ports et votre façade maritime 
si vous vous développez au bord de l'eau. 



DE BELLO 



lîien que la variété des conditions de victoire 
permette de développer d'autres stratégies que 
l'agression à outrance, cette option de jeu reste 
une des plus radicales pour vaincre. 

A l'inverse des autres jeux de stratégie en temps 
réel, Age afKJngs dispose d'un système d'ordres et 
de formation relativement convaincant. Pour la pre- 
mière fois, vous pouvez gérer de véritables forma- 
tions de combat regroupanl plusieurs types d'unités 
et développer des tactiques cohérentes avec la 
période historique. Fini les assauts incontrôlés et les 
batailles rangées qui tournent à l'émeute... 




Autres formations. Ici un petit groupe de cavaliers ouvrent 
la voie à une solide ligne de piétons sous l'œil bienveillant 
d'un prêtre. 

COMAAANDEMENT 
ET CONTRÔLE 

Le joueur peut désormais choisir de manière sub- 
til le niveau d'agressivité de ses unités pour les utili- 
ser au mieux en fonction des situations. Le premier 
niveau consiste à ordonner à vos troupes de rester 
« l'arme au pied » et de ne rien faire. Cela est très 
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Groupe 


1 : Premier rang (sergents d'armes, 
piquiers ou les 2): 12 h. 
Niveau d'agressivité : « Défense » 


Groupe 


2 : 8 archers, arbalétriers e"t 


irque 


ausiers 




Niveau d'agressivité : « Tenir le 


terrain »,, 


Groupe 


3 : j> 2 prêtres pour soigner 
9 Niveau d'agressivité : 


es troupes 

Défense » 


Groupe 


3 : p Armes de siège ou arti 
■ Niveau d'agressivité : 


lerie 
Ner 


en faire » 



utile lorsque vous voulez regrouper vos unités avant 
un assaut ou dès qu'elles viennent d'être créées. 
Dans ce cas, elles ne font strictement rien. Elles ne 
se défendent même pas. Cette option est égale- 
ment utile pour les mangonneaux ou les canons 
lorsque vous ne faites pas le siège d'une cité : cela 
leur évite de participer au combat en bombardant 
indistinctement amis et ennemis à portée de tir. 

Le second niveau, « tenir le terrain », consiste 
pour les unités qui reçoivent cet ordre à ne pas 
attaquer l'ennemi, sauf s'il s'agit d'archers (à pied 
ou à cheval) ou encore d'arquebusiers, qui eux se 
mettront à tirer sur tous les ennemis qui se trou- 
vent à portée. Les unités de combat au corps à 
corps ne combattront que les ennemis qui se trou- 
vent directement adjacents à elles. 

Le niveau « défendre » est très similaire au précé- 
dent à ceci près qu'ici toutes vos unités se déplace- 
ront pour combattre dans un faible rayon autour de 
leurs positions initiales. Cela vous permet d'affron- 
ter les forces ennemies aux alentours d'une position 
précise sans que la cohérence de vos groupes de 
combat ne soit remise en cause. Cet ordre est idéal 
pour garder un gué ou une trouée dans les bois. Par 
contre, si vos unités sont soumises à des tirs qui 
viennent d'unités hors de leur portée, elles risquent 
de se faire massacrer sur place sans bouger, de 
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Jeanne d'Arc en route pour Paris. La première formation 
(en ligne) regroupe piquiers et archers, la seconde 
(cavaliers et archers) est en carré pour protéger 
trébuchets et c 



même qu'elles ne réagiront pas aux attaques enne- 
mis au cours de leurs déplacements. 

Le niveau « agressif » laisse vos unités libre d'at- 
taquer l'ennemi {unité ou bâtiment) dès qu'elles le 
repèrent. Elles se lancent alors dans une course 
poursuite effrénée que seule la destruction de 
l'une ou l'autre peut stopper. Ce niveau est à utili- 
ser uniquement lorsque vous voulez mettre à sac 
une cité ennemie et que l'adversaire n'a plus d'uni- 
tés à vous opposer. 

D'autres ordres sont également disponibles pour 
protéger une unité en particulier (idéal pour escor- 
ter vos charrettes et navires de commerce), suivre 
une route donnée ou encore organiser des 
patrouilles dans un périmètre précis. 

LES FORMATIONS 

En plus du niveau d'agressivité de vos unités, 
vous pouvez augmenter leur efficacité en utilisant 
le système de formation disponible dans l'interfa- 
ce. Vous avez le choix entre la ligne, le carré, la for- 
mation dispersée et la formation de flanc. 

• La ligne est très utile pour attaquer en terrain 
découvert. De plus, si un groupe de combat mixte 
(piétons ou cavaliers plus archers à pied ou à che- 
val) se trouve dans cette formation, les unités de 

Ce carré est destiné à escorter quelques terribles 
trébuchets. Les paysans sont là pour réparer les trébuchets 
dans le feu de l'action ! 
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combat au corps à corps protégeront vos archers 
en se plaçant entre eux et l'ennemi. Ceci permet 
aux archers d'arroser copieusement l'ennemi sans 
prendre trop- de risque. Le schéma 1 présente la 
formation idéale pour défendre un gué ou une 
trouée dans les bois, par exemple. 

• Le carré est sans aucun doute la formation la 
plus redoutable, surtout pour les groupes composés 
de troupes à pied et les armes de siège. La meilleu- 
re méthode pour créer un carré invincible (ou 
presque) consiste à sélectionner plusieurs unités de 
types différents, une dizaine d'hommes d'armes et 
de piquiers et une dizaine d'archers à pied, le tout 
agrémenté de deux ou trois mangonneaux. Une fois 
les unités sélectionnées, mettez-les en carré et 
réglez l'agressivité sur le niveau « arme au pied ». 
Une fois les unités formées en carré, double-ci iquez 
sur un des hommes d'armes (pour tous les sélec- 
tionner) et créez un groupe (groupe 1) et passez 
son agressivité au niveau « défendre ». Répétez 
l'opération avec les piquiers, très efficaces contre les 
cavaliers, (groupe 2] et donnez-leur le même niveau 
d'agressivité. Sélectionnez les archers (toujours en 
double-cliquant sur l'un d'entre eux) créez un grou- 
pe (le n D 3) et sélectionnez le niveau « tenir le ter- 
rain ». Enfin, sélectionnez les mangonneaux, créez 
un groupe 4, mais laissez-les au niveau « arme au 
pied ». Ensuite, sélectionnez normalement l'en- 
semble des unités et commencez à progressez. 

Dès que vous rencontrez des unités ennemies, 
faites stopper tout le monde et admirez l'efficacité 
de cette stratégie. Rien n'y résiste. Si vous affron- 
tez des adversaires tels que les Anglais, vous pou- 
vez ajouter un groupe de cavaliers à cette forma- 
tion. En effet, la portée des fameux arcs longs gal- 
lois est telle que les archers peuvent vous atteindre 
hors de votre portée, ce qui entraîne de lourdes 
pertes. La présence d'un groupe de cavaliers 
capables de se porter en avant rapidement pour 
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disperser les archers est impérafive à la survie de 
vos troupes. Dans ce cas, la cavalerie doit être pla- 
cée en formation dispersée en avant du carré avec 
un niveau d'agressivité réglé sur « défendre ». 

A noter enfin que les archers peuvent être com- 
binés à l'Age impérial avec des arquebusiers et 
que les mangonneaux peuvent céder la place à 
des canons. 

• La formation dispersée est utile pour la cava- 
lerie légère afin de ratisser un terrain plus large ou 
pour les archers lorsqu'ils harcèlent l'ennemi. Elle 
est également recommandée pour réduire les 
effets des armes de zone comme les mangon- 
neaux et les canons. 

• La formation de flanc, enfin, permet de mon- 
ter des attaques sur les flancs des formations enne- 
mis où se trouvent généralement les unités les plus 
faibles au corps à corps. Dans le cas d'une attaque 
sur un carré, son efficacité est réduite à néant. 

Le schéma 3 présente une formation mixte 
sophistiquée, idéale pour des batailles en rase cam- 
pagne ou pour l'attaque de villes non fortifiées. 
Enfin, comme pour les niveaux d'agressivité, vous 
pouvez ordonner vos navires en utilisant les mêmes 
formations de combat, cela peut par exemple s'avé- 
rer utile de protéger vos navires de commerce. 

LE SIÈGE 

La guerre au Moyen Age est avant tout une ques- 
tion de sièges à répétition contre les forteresses 
ennemies. Les batailles en rase campagne sont 
rares car trop meurtrières pour des armées qui ne 
sont pas encore levées par conscription mais sol- 
dées par les seigneurs, économes non pas du sang 
des hommes mais de leur or. 

Dans le jeu, la panoplie des armes de sièges dis- 
ponibles est assez conforme à la réalité historique, 
ne manquent à l'appel que les tours de sièges qui 
permettaient à l'infanterie de franchir les murailles 
en attaquant directement le chemin de ronde. 

On distingue tout de suite deux types d'armes : les 
béliers et les autres. Les premiers sont conçus pour 



défoncer les murailles en tes attaquant au plus près. 
Protégés contre les tirs des archers ou des tours de 
défense, ils sont très fragiles face aux autres troupes 
et en particulier face aux cavaliers. Il faut donc les 
protéger. Les autres armes regroupent les mangon- 
neaux (descendants des catapultes), les balistes et 
les redoutables trébuchets, disponibles uniquement 
si vous avez construit un château. Toutes ces armes 
sont capables d'entamer les fortifications adverses 
à distance. Elles peuvent également tirer sur les 
troupes ennemies stationnées derrière les murailles 
(les balistes remplissent cette tâche à merveille), 
ainsi que sur les bâtiments. 

L'art de mener un siège et de mettre en avant les 
différents avantages de ces armes n'est pas chose 
facile. Plusieurs précautions fastidieuses (mais réa- 
listes) doivent être prises avant de lancer l'assaut. 

Tout d'abord, envoyez une reconnaissance de 
cavalerie légère reconnaître l'ensemble du dispo- 
sitif ennemi et repérez les différentes portes d'ac- 
cès. Ensuite, regroupez l'ensemble de vos troupes 
en utilisant une formation en carré comme celle 
décrite plus haut (n'hésitez pas à en composer 
plusieurs si vous voulez attaquer dans toutes les 
directions). Dans chaque grand groupe de com- 
bat ainsi formé, ajoutez deux paysans au moins, 
leur présence est indispensable pour le succès du 
siège (comme dans la réalité d'ailleurs). 

Une fois aux abords de la cité ennemie, vous 
devez d'abord réaliser l'investissement de la place, 



Ckfessui et en bas. Ce gué est défendu solidement. 

Les cavaliers en première ligne ont un niveau d'agressivité 

réglé sur « défendre ». Derrière, les arquebusiers et les 

archers reçoivent l'ordre « tenir le terrain ». La 

combinaison des deux est l'assurance de la victoire ! 

Ck.ontre. Le terrible La Hire prêt à venger la Pucelle à 

Castillon. 

à savoir bloquer toutes les issues pour empêcher 
l'ennemi de faire des sorties. C'est primordial si 
vous attaquez sur un seul axe et qu'il existe plu- 
sieurs portes à la cité. L'ennemi en profiterait à 
coup sûr pour soit attaquer vos troupes, soit atta- 
quer votre propre cité. Pour réaliser cet investisse- 
ment, utilisez vos paysans pour construire une 
série de palissades qui bloquera les portes de la 
ville (n'oubliez pas de les protéger avec quelques 
cavaliers pendant qu'ils travaillent). 

Si l'ennemi tente de sortir, il devra d'abord 
perdre un temps précieux à les détruire avant de 
pouvoir vous attaquer. Si vous avez suffisamment 
de ressources, vous pouvez même construire une 
paire de tours de défense garnies d'archers pour le 
ralentir encore plus, voire l'arrêter. Il faut dire que 
cette technique empêche également les paysans 
ennemis d'aller collecter des ressources à l'exté- 
rieur de la cité, le privant ainsi de matière premiè- 




SCHEMA3 

GROUPE MIXTE (infanterie et cavalerie) 
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Groupe 2 



Groupe 3 
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Groupe 1 : Cavalerie légère (8 cav.) 

Niveau d'agressivité : « Défense » 
Groupe 2:10 h. d'armes (Piquiers et Sergents) 

Niveau d'agressivité : « Défense » 
Groupe 3:10 archers, arbalétriers et arquebusiers 

Niveau d'agressivité : « Tenir le terrain 
Groupe 4 : 2 prêtres pour soigner les troupes 

Niveau d'agressivité : « Défense » 
Groupe 5 : Cavalerie lourde (10 cav.) 

Niveau d'agressivité : « Défense » 




Des cavaliers taillent en pièces un groupe de béliers qui 
s'est bit surprendre sans escorte. 

re pour renforcer son armée. 

Ensuite, devant la porte que vous voulez atta- 
quer, vous devez également construire une palis* 
sade pour en bloquer l'accès et dans le même 
temps créer un couloir vers les murailles. Déployez 
alors vos mangonneaux ou mieux vos trébuchets à 
portée de tirs derrière la palissade et commencez 
à bombarder les tours de défense et les bâtiments 
à proximité de la muraille (attaquez sans hésiter les 
casernes, les étables, les archeries ou les bâtiments 
de construction des armes de siège). 

Pendant ce temps, déployez vos archers face à la 
porte pour qu'ils stoppent toute tentative de sor- 
tie. Tenez vos paysans à proximité des armes de 
siège pour qu'ils puissent le cas échéant les répa- 
rer pendant qu'elles tirent. Maintenez vos cava- 
liers et fantassins hors de portée des tours enne- 
mies tant qu'elles ne sont pas réduites au silence. 
Dans le même temps, faites progresser vos béliers 
(deux suffisent) dans le couloir créé par les palis- 
sades et commencez à défoncer la muraille au lieu 
choisi. Lorsque celle-ci commence à céder, prépa- 
rez vos cavaliers pour qu'ils puissent entrer en 
force par la brèche. Dans ce cas le niveau « agres- 
sif » doit être activé pour ce groupe. 

En ce qui concerné les fantassins, divisez-les en 
deux groupes, l'un qui restera en défense à l'exté- 
rieur pour protéger les armes de siège et le second 
qui pénétrera dans la ville derrière les cavaliers. 
Quant aux archers, ils doivent rester en position 
pour éviter toute mauvaise surprise (sortie réussie 
par une autre porte, arrivée de renforts d'un joueur 
allié, etc.). Une fois vos troupes répandues dans la 
ville, démontez vos trébuchets pour les rapprocher 
et poursuivez le bombardement du coeur du dis- 
positif ennemi (château notamment). Faites-en 
autant avec les mangonneaux (ou les canons) mais 
veillez à ce que leur niveau d'agressivité soit au 
plus bas et désignez personnellement les cibles. 

Par ailleurs, comme un siège n'est jamais facile à 
mener car l'ennemi se défend toujours avec force, 
prévoyez la création de renforts conséquents pour 
que votre attaque soit toujours soutenue. Lorsque 
vous avez de gros moyens vous pouvez même vous 
offrir le luxe de construire casernes et autres arche- 
b ries à proximité pour que les renforts arrivent vite. 

Enfin, si vous jouez sur une carte à caractère mari- 



time, vous pouvez remplacer quelques mangon- 
neaux ou canons par des galères ou des galions. 

En ce qui concerne les sièges que l'adversaire 
peut vous faire subir, n'ayez crainte, car jamais l'IA 
ne pense à réellement investir votre cité, elle se 
contente d'un assaut brutal que de bonnes 
réserves de cavalerie et vos tours de défense peu- 
vent repousser. 



LA FOI 



Essentielle pour toutes les civilisations de cette 
période, la Foi est représentée par la présence de 
prêtres et de monastères. La victoire peut même se 
jouer sur ce tableau avec la collecte de toutes les 
reliques (si chères aux cœurs des chevaliers de 
Chrétien de Troyes et à Saint Louis) disposées aléa- 
toirement sur la carte, victoire qui n'est envisa- 
geable que si vous avez un monastère (la présence 
d'une relique à l'intérieur vous garantira des reve- 
nus en or permanents grâce des pèlerinages) et un 
prêtre. Mais leur rôle consiste également à soigner 
(comme c'était vraiment le cas) vos hommes et à 
convertir les infidèles (et leurs bâtiments). 

Dans le premier cas, leur présence peut jouer un 
rôle déterminant dans la survie de vos unités au 
combat. Ainsi, plus besoin de renforts, la présence 
de deux prêtres pour une vingtaine d'hommes leur 
assure une survie d'environ une heure et demie de 
jeu ! Quelle économie en ressources et en temps ! 
Inutile de vous dire qu'au sein d'un carré comme 
celui décrit plus haut, celui-ci devient vraiment 
indestructible et irrésistible. A noter que leurs 
talents ne s'appliquent pas aux armes de sièges ou 
aux bâtiments, ni aux navires, il faut les remettre à 
neuf avec des paysans. 

En ce qui concerne leur prosélytisme, les choses 
sont plus compliquées. En fait, les prêtres ne s'at- 
tellent à cette tâche que lorsqu'ils sont seuls, quand 
ils ne font pas parti d'un groupe, et seulement si 
vous leur en donnez l'ordre pour chaque unité ou 
bâtiment que vous voulez convertir. Ils réussissent 
à convertir les unités ennemies le plus souvent 
lorsque celles-ci attaquent vos murailles et qu'ils se 
trouvent derrière en sécurité. Les unités ainsi 
converties se retournent alors contre les assaillants 
et sèment la confusion la plus totale dans leurs 

Encore un carré original, avec des hommes d'armes 

(groupe I ), des arquebusiers et des arbalétriers (groupe 2), 

le tout pour protéger votre artillerie (groupe 3). 
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Avec trois groupes de cette composition, la porte de la 
ville ne résistera pas longtemps. 

rangs. Dans ces conditions, une sortie de cavaliers 
déterminés mais souvent fin à l'assaut. 

Il faut également souligner que la conversion des 
unités lourdes (armes de siège notamment) ou les 
bâtiments n'est possible qu'après avoir développé 
certaines améliorations à partir du monastère. De 
plus, elle nécessite beaucoup de temps. Il est donc 
rare de les mener à bien à moins de concentrer les 
efforts de trois prêtres au moins sur la même cible. 

Pour conclure ce premier article, il est souhaitable 
de commencer par s'essayer à ces différentes stra- 
tégies en jouant contre un seul adversaire (même 
humain) et en mode facile. Le fait est que l'IA est très 
agressive même en mode moyen, surtout si vous 
affrontez plus de deux civilisations. Ne cherchez 
pas forcément à développer toutes les améliora- 
tions proposées, concentrez vous de préférence sur 
celles de la forge à l'Age féodal puis à l'Age des châ- 
teaux et construisez un monastère pour créer au 
moins un prêtre pour accompagner vos hommes, et 
bien sûr un château. Ensuite, vous pourrez < 
mencer à attaquer vos ennemis avec de bonnes 
chances de succès. Faites plusieurs essais avec et 
contre des civilisations différentes. Essayez de vous 
susciter des alliances ou d'entretenir une neutralité 
bienveillante afin de vous développer raisonnable- 
ment. Une fois vos troupes prêtes, vous pourrez 
faire face à toute dégradation diplomatique. 

Dans le prochain article, nous détaillerons les 
tactiques spécifiques à chaque civilisation et les 
meilleures ruses pour les parties en multijoueurs. 

En attendant, bon jeu à tous et... vive le Roi ! \~J 
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FORCES SPÉCIALES 



AVEC SWAT 3, Sierra nous 
propose un simulateur 
tactique de groupe 
d'intervention très réaliste, 
où l'action ne tient pas (pour 
une fois) un rôle prépondérant. 
Avis aux amateurs de subtilité ! 

Eric SUBLET 

Los Angeles 2005, le Traité d'Abolition 
nucléaires va être signé. En tant que policier du 
SWAT, unité d'élite Je la police fédérale américaine, 
vous éles chargés d'assurer la sécurité de la céré- 
monie... et les troubles fêles ne vont pas manquer ! 

SWAT 3 vous place à la tête d'un commando de 
cinq hommes, qu'il vous faudra diriger avec habi- 
leté et précision pour résoudre toutes sortes de 
situations délicates, en évitant au maximum de 
faire couler le sang ! Au menu, maîtrise de terro- 
ristes et autres forcenés, protection de personnali- 
tés, libération et évacualion d'otages, maintien ou 
restauration de l'ordre. Le théâtre des opérations, 
situé dans l'un des différents quartiers de LA, est 
quant à lui d'une grande diversité : ambassade, 
banque, ranch, tour de r.nnlrôle, etc. 




suivre indépendamment ou en mode 
(elles s'enchaînent alors ei la difficulté va 
do). Première étape d'une mission, le traditionnel 
briefing revêt ici une importance toute particuliè- 
re. Vous y prenez connaissance de vos objectifs 
précis (suspects c maîtriser, otages à délivrer), des 
différents moyens d'accès aux bâtiments (portes, 
toits ou sous-sols, qui donnent chacun un avanta- 
ge tactique spécifique) et de toute information 
utile à la réussite de votre mission. 



UNE AFFAIRE DE PROS 




long de votre parcours. 
Avant de vous lancer, 
choisir votre équipement . . . 
munitions, vous disposez de tout un arsenal high- 
tech. L'éventail est large, de la caméra opti-wand 
pour voir dans un rayon de 180 degrés, au GSS, 
grenade tactique pour désorienter et distraire l'ad- 
versaire, en passant par les plus traditionnels gaz 
lacrymogènes ou pinces multifonctions. En cas 
d'hésitation, pas de problème, l'équipement stan- 
dard convient à la grande majorité des missions. A 
la tête d'un commando désormais armé jusqu'aux 




SWAT 3 se déroule dans un environnement a' 
ue en 3D subjective (« à la Quake » si vous préfé- 
Graphisme5 et animations (obtenus par 
:apture ») sont de très bonne facture, 
témoignent les salles richement déc 
et pleines de détails. On regrettera par c 
que le jeu gère aussi peu les interaelions a 
décor (pas de bris de glaces, de déplacements 
d'objets, etc.). A l'écran, vos hommes font preuve 
d'un savoir-faire certain et maîtrisent toutes les 
techniques spéuiiques de déplacement : ils « cou- 
pent la tarte » en face d'une porte, restent côté 
montant une caye d'escaliers, el eôle 
les descendant. Tout ceci dans un 
de réalisme jamais pris en défaut. 



LA RUSE OU LA FORCE ? 



Question taclique, le jeu présente deux type 
d'approches différentes : le mode furtif et le mod 
dynamique. Le premier propose une approche 
pas feutrés, où toute action est effectuée avec pn 
caution et délicatesse dans le souci de ne pas révi 
1er votre présence. Bref, lent et réfléchi, dans le bi 



A gauche. Le briefing es 

la préparation de la n 

les objectifs précis et les d 
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Jeu en français sur CD-Rom PC édité par Sierra. 
Configuration minimum : Pentium 233 avec 
32 Mo de RAM, lecteur de CD ROM x4, sous 
Windows 95/9S ou Windows 1000. 









p.lillLBJ > n' i> ll.:iU!!J 


13 ~ B B r 'B 

LMiL^jJl^i.,.i'.M..i.'!iIii. ...■'i...ili .,■„ iJiri^H 


sm 

■JJBIMJH 


MRttSHl 


la ' • >* 


^&^SH94tSX83ESB|R 


E39E3B 








■HBIWI !»^|__^._/ff7i^l 




rS' 11, '11^1 Éli M 



1_ : : -• -' . : _„ii 






-e plus de sûreté, envoyez le groupe B 



sans jamais rechigner ! 

de progresser jusqu'à un point de pénétration. Le 

mode dynamique quant à lui est une alternalive 
plus orientée action, privilégiant une grande rapi- 
dité d'exécution afin de bénéficier de l'effet de 
surprise. Vile el fort en quelque sorte. A noter qu'il 
esl possible à tout moment de passer de l'un à 
l'autre par une simple commande clavier. 

Dès les premières minutes, on se rend compte de 
l'importance toute: partit, uliere de la tactique que 
vous choisisse? d'adopter. Si, dès le départ, vous 
foncez (été baissée dans une pièce après en avoir 
fait sauter la porle avec une charge C2, nul doute 
que votre parcours s'achèvera au plus vite... Car 
chaque mission se résout par une utilisation métho- 
dique de votre équipement et su; tout par une coor- 
dination précise et rigoureuse de vos équipiers. 

Votre équipe est composée, en plus de vous- 
même, de quatre hommes divisés en deux 
groupes (rouge et bleu). Afin de répartir au mieux 
le rôle de chacun, vous disposez d'un mode de 
communication moderne et pratique : un système 
radio intégré au casque. Très intéressant, ce systè- 
me vous permet de ttansmeltre directement vos 
ordres, mais également de recevoir des précisions 
régulières sur ce que voient ou font vos hommes. 
Par ce même canal, vous dialoguez avec votre 
QG qui vous donne parfois quelques informa- 




tions, et à qui vous faites vos demandes d'évacua- 
tion d'otages. Encore plus toit, vous disposez d'un 
retour vidéo qui vous oermel de voir en temps réel 
et à distance ce que l'un de vos hommes voit pré- 
est idéal pour tout voir, 
5 aide non négligeable 



DANS LA PEAU 
DU PERSONNAGE 



L'interface de Swat i est particulièrement intuiti- 
ve. Pour émettre un ordre radio, vous n'avez qu'à 
le choisir parmi une liste toujours visible à l'écran, 
et appuyer sur le numéro correspondant à votre 
ordre. C'est simple, rapide et particulièrement et ti- 
cace. Pour vos déplacements, souris et touches du 
clavier sont utilisées d'une façon des plus clas- 
siques. Pour les habitués comme pour les novices, 
la prise en main s'avère très rapide, 

La musique d'ambiance est parfaite, stressante 
à souhait. L'apport du chi.logue en direct contri- 
bue fortement à cette ambiance, et fait qu'on 
rentre à fond dans le jeu. Quel plaisir de crier les 
sommations d'usage devant les terroristes (qui 
n'hésitent pas à vous insulter en retour I) ou de 
délivrer les otages (qui n'hésitent pas non plus à 
se plaindre au moindre mauvais traitement !). Au 
passage, la traduction des dialogues en français 
est tout à fait correcte. 

Dans ce type de jeu, la qualité de l'intelligence arti- 
ficielle fait souvent la différence entre un très bon jeu 
et un jeu moyen. Dans SWAT 3, l'IA est particulière- 
ment à la hauteur, aussi bien pour la gestion du com- 
portement de vos hommes que des individus à 
appréhender. Les intentions de vos hommes sont 
claires, ils ne prennent pas d'initiatives malheu- 
reuses, évoluent avec un grand professionnalisme et 
redoutable efficacité :bien souvent mieux que 
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toujours au moment où i 
Enfin, un bon point égaler 
mation qui passe en revue 
du jeu, images, vidéos et se 

Au chapitre des regrets, il laul avouer que l'ac 
tion est parfois répétitive et que le jeu possèdi 



terroristes, ils surgissent 
•n les attend le moins... 
nent pour la section fol- 
les tactiques spécifiques 



les civils et autres otages sont votre 
quotidien. Grâce à la radio intégrée à votre casque, 
is pouvei demander à votre QG de les faire évacuer*. 
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i de faire abstraction, car il faudra quand 



quelques temps morts, el ce malgré la richesse et 
la diversité des missions. De même, certains pour- 
ront trouver frustrant de ne pas tout maîtriser eux- 
mêmes, comme c'est d'habitude le cas dans ce 
type de jeu. Enfin, un oubli étonnant concerne la 
version multijoueurs, qui devrait être disponible 
via un prochain patch. 

En conclusion, SWAT 3 est un très bon jeu dont 
la principale qualité est le réalisme (la collabora- 
tion avec des membre SWAT de L.A. y est certai- 
nement pour quelque chose). On est surpris au 

départ d'y laisser aussi souvent sa peau [Atypique, 
il est par exemple très différent d'un logiciel tel 
que Rogue Spcùr, beaucoup plus porté sur l'ac- 
tion. Enfin, SWAT 3 possède une grande durée de 
vie de par le nombre Important de missions et le 
placement aléatoire des tenorisles qui fait qu'on 
ne joue jamais exactement deux lois la même par- 
tie. Bref, largement de quoi se découvrir une âme 
de policier de choc... □ 



SWAT 3 
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SIMULATEUR de combat 
tactique d'une grande 
austérité mais d'un 
réalisme total, TacOps est 
disponible aujourd'hui en une 
nouvelle version 3.0. 



Christian SIMON 



m bats 



TacOps est un logiciel de simulât 
terrestres tactiques contemporains (et proche ave- 
nir) qui permet de faire s'opposer, sous la forme 
de manœuvres militaires virtuelles, des forces 

(Bleue] d'une part, et diverses forces adverses 
(OPFOR, Rouge) d'autre part. Il a été réalisé par le 
Major Holdridge, un ancien instructeur des 
Marines qui l'a édité de façon indépendante, 
même si une version Classic fut en temps distri- 
buée par Avalon Hill juste avanl son rachat. 

La plupart des véhicules, des organisations d'uni- 
tés et des armes surit ceux qui devraient être opé- 
rationnels en l'an 2000. Ceriaines armes et res- 




TACOPS 3.0 

L'ENFER DE LA SIMULATION TACTIQUE 



sources qui devraient é;re disponibles d'ici une 
dizaine d'années sont également incluses en 
option, tout comme le sont d'ailleurs certaines 
anciennes organisations et armes. 

Le joueur de TacOps se situe du point de vue du 
commandant de bataillon ou de régiment. Les 
déplacements et réactions des unités de l'infante- 
rie et de l'arme blindée sont traités très en détail. 
Par contre, les activités d'appui aérien et d'appui 
de l'artillerie sont traitées de façon plus concep- 
tuelle. TacOps se déroule en tours successifs, avec 
une phase d'ordre, puis une phase d'exécution 
qui représente 15 secondes de temps réel. 

Le contrôle du tir des armes est limité au posi- 



termédiaire des ordres de déplacement et de dis- 
position, au réglage des portées d'engagement, 
minimales ou maximales, et à la désignation des 
objectifs prioritaires. Le joueur est donc bien placé 
à un niveau de commandement supérieur, le 
contrôle des unités se limitant aux ordres géné- 
raux et aux doctrines d'engagement. 

De nombreuses options sont disponibles : dis- 
tance de vision (avec IR ou non), connaissance de 
l'ordre de bataille ennemi, OPFOR avec équipe- 
ment avancé (missiles, guidés et visions plus per- 
formants), ravitaillement, unités optionnelles, etc. 

Un éditeur permet de construire ses propres scé- 
narios. La plupart des éléments sont paramé- 
trables mais il n'y pas de possibilité de créer de 



En 'A 






Conçu dès le départ plus comme un logiciel d'en- 
traînement tactique que comme un jeu, TacOps est 
utilisé par l'armée néo-zélandaise, par le corps des 
Marines, américain et, depuis peu, par l'armée cana- 
dienne. Le MajorH (nom de code de son e-mail) a 
donc intégré une version française à la version ini- 
tiale anglophone et a ajouté quelques modifica- 
tions. A titre d'info, l'édition de Panzer East, autre 
projet du Major Holdridge, est remise à plus tard... 

LES NOUVEAUTES DE 
LA VERSION 3 
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Configuration requise : lecteur CD 

- Macintosh : MacOS 7.6 ou mieux, Mac 68804 
ou Power Mac. 

- PC : PC 486 ou mieux. Sous Win 95/98 et NT4. 




U taille des unités pour une meilleure visuali 
des lignes de vue. TacOps gère la position des uni- 
tés par poinl (pixel), Iti pretédenle version ne pen 
mettant pas de situer précisément les unités. Un 
des modes de présentation se présente sous la 
forme de petils losanges ou de carrés, ce qui per- 
met d'avoir une vue plus précise du positionne- 
La possibilité de reinorquer les unités est ajou- 
tée, car une unité louchée peut voir sa mobilité 
réduite à (loul en conservant sa capacité dt 
le remorquage permet de la mettre à l'abi 
durée des tours est paramétrable, 
tique pour des scénarios aux ph, 

Plus important, l'ensemble de l'équipement 
canadien est maintenant intégré, notamment les 
Grizzly, les Coyotes, les Léopards, et chaque véhi- 
cule est disponible en plusieurs variantes. De nou- 
velles unités amphibies de l'LJSMC ont également 
été intégrées, nous pouvons maintenant effectuer 
des attaques combinées (attaques par mer et 
débarquement de troupe) complétées d'une 
attaque par des Iroupes héliportées. En revanche, 
les iroupes parachutables ne sont pas encore inté- 
grées. Ceci porte les unités bleues (occidentales) à 
plus de 200 et les unités OPFOR à 60. 

Dix-huit cartes sonl fournies en supplément. Ces 
dernières sont utiles pour c 
jouables soit par corresponda 
tournant. C'est dans ce type i 



s possioilit 

le de donner des im 



permanences aux 




l'LAdujeu. Le 
limité à deux 
joueurs (un 
à l'étude). 

Comme d'habitude avec ce conceptei 
Windows (95 et 98) et uni 
Macintosh sont disponibles. Le soutien technique 
est très efficace, grâce à la disponibilité du Major 

L'IA est toujours aussi efficace. N'oubliez pas de 
vérifier la visibilité par l'ennemi de vos unités au 
risque de recevoir quelques obus non prévus. 
Pour les amateurs de CPX (Command Post 
Exercise, voir encadré! un nouveau dispositif est 
mis en place : le calque réseau. 

Ce calque permet de suivre la situation straté- 
gique, soit du point de vue d'un des joueurs, soit 
des deux joueurs. En pratique, il s'agit d'un fichier 

L'EXERCICE DE POSTE DE COMMANDEMENT 

Ce mode de jeu, app.nen'e ■■■ iViiganisation de « Krieg- 

i; ■ ni''.!! . ■ . ■ ■ . ."l'un" ji-i !r!--i:iï\ 

TacOps intègre de- 'onction d'arbitrage avancé permet- 
tant d'agir sur tous les | liimmêtres de jeu pendant le jeu. 
Un CPX (Command Post Exercise) est un exercice dans 
lequel un petit groupe de contrôle (les arbitres) génère 
des événements et décide de l'issue du combat pour 
une équipe de joueurs. Le nvciu de complexité d'un 
CPXTacOps peut v..ii ier c'eiie eUe personne e.'-s-e.j.v 
la fonction de contrôle pour quelques joueurs seulement 
situés par exemple dans une seule pièce (ou regroupés 

bataillons et de multiples groupes de contrôle dispersés 
dans plusieurs centres d'opération. 

Les équipes donnent le; consignes à l'arbitre qui fait 
tourner le jeu et renvoie les comptes-rendus de situation 
et d'observation. Chaque joueur a la responsabilité de 

' 'l!.!!l •."..!"> ! '.! !'■'. I. !' !. '!" !!.'.' 

pas rare que les parties durent pi s h' 1 ■'' ■: ■'".;.' :■ 

valent d'une heure pour 10 minutes de temps de jeu sur 
internet). Seul l'arbitre doit disposer du jeu, les partici- 
pant pouvant se contenter de cartes. 
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ble au fichier de jeu par correspondan- 

]ui ne permet pas de mémoriser les 
ordres donnés aux unités. Avantage pendant le 
jeu : les joueurs ont une meilleure vue de sa situa- 
tion d'ensemble, et l'observateur peut suivre l'ac- 
tion sans avoir à sélectionner ies unités. 

Enfin et surtout, la plus grande nouveauté pour 
nous, joueurs français, est que le logiciel, le mode 
d'emploi, le didacticiel et le guide des scénarios 
sont entièrement traduits en français. En effet, un 
contrat avec l'armée canadienne, a permis la tra- 
duction de l'ensemble du jeu et du mode d'em- 
ploi. Le tout est fourni sur support CD-ROM, avec 
des textes en mode Acrobat (.pdf). 

TacOps est un jeu très précis qui, derrière un gra- 
phisme austère, permet de nombreuses combinai- 
sons et offre un véritable apprentissage tactique, 
mais il ne s'agit pas d'un produit destiné au simple 
amateur de 5Jee/ Pant/rers ! La nouvelle version 
comporte de nouvelles unités et quelques nou- 
velles fonctionnalités permettant d'affiner le jeu. Il 
y a une communauté de joueurs TacOps très assi- 
due, celle ci est en constante phase de suggestion 
à l'auteur, lequel intègre 'a plupart des remarques. 

Précisons, comme on peut s'y attendre, que ce 
jeu est disponible uniquement par internet : 
www.battlefront.com au prix de 20 dollars + les 
frais de transport (18 dollars). Sur ce site, vous 
trouverez également des informations sur l'uni- 
vers TacOps (tournois, joueurs pour jeux par cor- 
respondance, cartes, etc.). □ 

L'auteur a également réalisé une compilation des Field 
Manuals de l'armée américaine sur CD-Kom, fort utile si 
vous vous intéressez .kin technique': ne l'armée américai- 
ne : utilisation des rb.Tsjusqir a l'entretien du fusil d'assaut 

(en anglais). 
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DU HAUT de ces pyra- 
mides, quarante siècles 
vous contemplent... 
Et ces pyramides vont naître 
de vos mains, ainsi que 
l'ensemble des monuments 
qui jonchent les rives du Nil 
éternel, mais cela vous 
demandera beaucoup 
de sueur, de pierres 
et de volonté... 




En dépit de sa forte ressemblance avec feesar ///, 
Pharaon se révèle à l'usage d'une plus grande 
richesse, proposant aux joueurs des situations 
extrêmement variées et aux solutions pas toujours 
évidentes à mettre en œuvre. Commencez par lire 
l'encadré d'avertissement puis suivez-moi dans 
l'exploration des subtils mécanismes de ce formi- 
dable logiciel de gestion urbaine. 



POURQUOI PHARAON EST 
MIEUX QUE CAESAR III? 



Tout d'abord, il faut bien reconnaître que je n'ai 
pas été totalement convaincu par Caesar ///, aban- 
donnant la campagne vers son milieu pour passer 
à d'autres formes de conquêtes. Ses deux défauts 
majeurs étaient la grande ressemblance des cartes 
au til du jeu et l'absence d'un module de batailles 
au lieu de la joyeuse confusion induite par le pseu- 
do temps réel. Si Pharaon possède le même systè- 
me de combat, sa grande innovation est de pro- 
poser des cartes et des défis très différents qui per- 
mettent de renouveler l'intérêt du jeu au fil des 
missions, 

C'en est désormais fini de la quasi-automatisa- 
tion des premières années de Caesar /// (je comp- 
te les cases pour mettre en place les aqueducs de 
manière efficace et je crée toutes les bases de la 



cité avec les fonds de départ avant l'arrivée des 
premiers colons). Avec Pharaon il est primordial 
de bien étudier la carte pour préparer les pre- 
mières zones habitables en fonction des objectifs 
de la mission. Car contrairement à Caesar III où la 
campagne n'était en fin de compte qu'une suc- 
cession de conquêtes, les cinq campagnes de 
Pharaon vous font revivre la longue histoire de 
l'Egypte antique, même s'il faut reconnaître que le 
ludisme l'emporte largement sur l'aspect histo- 
rique. N'empêche que le jeu est passionnant, en 
dépit de deux petits défauts. Le premier provient 
en droite ligne de Caesar /// et du moteur de jeu en 
général. Il s'agit, je l'ai déjà mentionné, du système 

Les mines d'or sont une source inépuisable de revenus, 
mais elles se trouvent souvent loin du « centre ville », 
obligeant l'installation de main d'oeuvre à proximité. 
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de batailles, qui réduit la tactique au minimum. 
C'est la raison pour laquelle quand le choix est 
donné entre deux cartes nous avons toujours 
sélectionné la moins violente, privilégiant ainsi la 
gestion et l'urbanisation. 

Le deuxième problème vient du temps nécessai- 
re à la construction des plus gros monuments, ce 
qui rend les fins de missions parfois fastidieuses, 
mais je reviendrais en détail sur ce point dans le 
paragraphe consacré aux monuments. Le dernier 
point qui démontre la supériorité de Pharaon sur 
Caesar /// est l'évolution de la société. Caesar /// 
proposait quelques scénarios d'initiation afin de 
vous familiariser avec le jeu purs mettait à votre 
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Ci-dessus. En sachant que les livreurs des fermes peuvent 
aller très loin et que les marchés viennent rapidement 
s'approvisionner en cas de pénurie, ne vous inquiétez pas 
trop des messages réclamant un nouveau grenier. 
(.-:■■■■:■■: Voici les réglages que nous utilisons le plus souvent 
afin de faire face le plus efficacement possible aux 
régulières pénuries de main d'ceuvre. 

disposition l'ensemble des éléments disponibles. 
Dans Pharaon, l'évolution se fait tout au long des 
campagnes (par exemple les chariots ne sont pas 
encore disponibles au début de la quatrième] et 
certaines cartes se déroulant dans des contrées 
difficiles imposent régulièrement des restrictions. 
Nous aimerions tester plus souvent des logiciels 
de cette qualité ! 



PREMIERS REGARDS 



Une fois franchies les étapes préliminaires du 
jeu, vous serezdonc régulièrement amené à choi- 
sir entre deux cartes proposant des challenges dif- 
férents et généralement complémentaires. Cela 
peut être par exemple la construction d'un monu- 
ment nécessitant de fortes importations de pierres 
ou la production et l'exportation de ces dernières, 

'OU encore la mise en place d'une cité fortifiée ou 
le soutien arrière de celle-ci. Quels que soient vos 
choix, chaque carte a des objectifs bien précis qui 
demandent des stratégies différentes pour être 
réalisés. Bon d'accord, les débuts se ressemblent 
souvent, encore que... N'hésitez pas avant de 
décider de votre prochaine cité à bien étudier les 
différents niveaux à atteindre (population, prospé- 
rité, etc.) et la situation générale du scénario qui 
est toujours bien présentée. Le choix régulier 
entre deux destinations stratégiquement diffé- 
rentes permet d'augmenter de manière importan- 
te la richesse du jeu et de jouer les scénarios les 
plus en affinité avec votre style de jeu. 

Une fois que vous avez sélectionné votre mis- 
sion, vous découvrez la carte sur laquelle elle va se 
dérouler. Les missions préliminaires vous donnent 

; les connaissances suffisantes pour rapidement 
repérer les points stratégiques du terrain dont 
vous disposez. Mettez sur « pause » afin de pou- 
voir tranquillement préparer les bases de votre 

Un incendie I La couverture est insuffisante ou inadaptée, 
Il faut espérer des les pompiers vont agir avant la 
destruction du pavillon ; les places sont dangereuses car 
elles permettent au feu de franchir les routes. 




implantation. Les divers éléments à contrôler sont 
les suivants (pas forcément dans cet ordre et en 
totalité et certains facteurs peuvent varier en 
importance en fonction des objectifs demandés). 
# La carte : il est important d'étudier avec soin 
la topographie des lieux pour se faire une premiè- 
re idée sur le développement ultérieur de la cité et 



Ckfessus. Sur l'autre rive du Nil, les colons commencent 
l'exploitation des zones cultivables afin de nourrir au plus 
vite la population affamée. De l'autre côté, un entrepôt 
recevra plus tard l'ordre de s'approvisionner ici. 

définir ainsi ses futurs quartiers : 

- quelles sont les possibilités d'approvisionne- 
ment en eaux ? 

- où sont situées les ressources de nourritures ( 

- ies zones de productions de matériaux ? 

- localisation des aires de constructions por- 
tuaires et des zones de passage d'une rive à 
l'autre ; 

- emplacement des monuments et du complexe 
de temples ; 

- possibilités de mise en place de fortifications. 
# Les structures : le panel de structures qu'il est 

possible de construire permet de repérer rapide- 
ment l'emplacement des premières implantations 
et dans quelle direction va se poursuivre l'urbani- 
sation : 
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- quelles vont être les différentes sources d'ali- 
mentation (deux est un minimum pour une cité 
prospère) ? 

- les matières premières et les artisans dispo- 
nibles sur place ? 

- vers quels dieux vont aller vos fêtes et vos prières ? 

- quels monuments vont être construits et où 
(certains sont vraiment très grands) ? 

- les forces militaires à disposition ? 

• Le royaume : à chaque partie, un certain 
nombre d'autres cités sont prêtes à commercer 
avec vous et il est important de rapidement ouvrir 
les principales routes commerciales : 

- quelles vont être tes importations vitales pour 
la cité et les exportations lucratives c 

- les marchands vont-ils arriver par voie de terre 
ou par voie fluviale f 

Avec toutes ces informations les premiers tra- 
vaux sur le terrain peuvent commencer. 



DU COLON A LA FERME 



Sur beaucoup de cartes, les ressources impor- 
tantes se trouvent fort éloignées les unes des 
autres, ce qui oblige (mais ce n'est pas un mal} à 
la création de plusieurs « villages ». C'est par 

Le contrôle précis des importations et des exportations 
est l'une des clefs de la réussite ; n'hésitez pas à y passer du 
temps et tester diverses combinaisons. 



exemple le cas à chaque fois qu'il est nécessaire 
de traverser le Nil (car si les colons traversent par 
eux-mêmes, tous les autres ont besoin des ser- 
vices des passeurs, donc de la main d'œuvre 
nécessaire pour occuper les emplois). Toutes les 
opérations expliquées dans cet article peuvent 
être répétées à différents emplacements sur la 
carte, que les « villages » ainsi créés finissent par se 
rejoindre ou non. La première tâche consiste donc 
à préparer les premières zones d'habitations 
dûment alimentées par des puits et reliées entre 
elles ainsi qu'à la route principale (ce n'est pas une 
obligation mais cela permet d'anticiper sur l'ex- 
pansion future et de ne pas oublier une zone dans 
un coin). C'est à ce moment qu'interviennent les 
barrages routiers... Cette petite structure est une 
grande innovation et permet d'éviter que les mar- 
cheurs n'aillent se promener n'importe où. Nous 
n'en utilisons généralement que très peu, deux sur 
la route principale, les autres servant a séparer les 

TABLEAU DE PROGRESSION DES HABITATIONS 




Ckfessus. Implantez les fermes au bord de l'eau pour 
profiter au maximum des crues et prévoyez large, mieux 
vaut perdre de la nourriture que de voir ses habitations 
retourner à l'état de huttes primitives par manque 
d ' app rovisi onnement, 
Ckontre. Les monuments autres que les pyramides sont 
nettement plus rapides et faciles à bâtir, ils sont de plus 
très beaux (à l'exception des affreux mastabas). 

implantations vraiment indépendantes et à isoler 
les grands secteurs d'exploitation en zones inon- 
dables. L'impossibilité de « trier » ceux qui ont le 
droit de passer où non fait qu'il n'est guère effica- 
ce d'en placer au sein de la cité. Le manque de 
main d'œuvre étant relativement rare, il est beau- 
coup plus efficace de largement pourvoir la cité 
en structures la faisant vivre et prospérer. 

Le premier corps de métier dont les habitants ont 
besoin est la caserne de pompiers. La lutte contre 
le feu reste l'une des priorités tout au long des scé- 
narios car le pays étant très sec, les incendies ont la 
fâcheuse habitude de se propager rapidement, 
pouvant même dans les cas les plus grave mettre 
une cité à genoux. Vous devez régulièrement véri- 
fier la carte des risques d'incendie, la moindre 
colonne d'une couleur autre que beige signifiant 
que votre couverture n'est pas suffisante. Car 
quand un feu éclate, ce qui arrive régulièrement 

Les routes de commerce sont à ouvrir au plus vite afin de 
gagner de l'argent et d'importer les denrées manquantes. 




Hutte en torchis 
Hutte en brique 
Petite baraque 
Baraque classique 
Chaumière simple 
Chaumière 
Maison simple 
Maison spacieuse 
Petit appartement 
Appartement spacieux 
Résidence classique 
Résidence spacieuse 
Résidence élégante 
Résidence d'agrément 
Manoir classique 
Manoir spacieux 
Manoir élégant 
Manoir d'agrément 
Palais classique 
Palais princier 







Aucun besoin 

Eau 

Nourriture 

Accès à un temple 

Point d'eau 

Accès à un divertissemenl 

Poterie 

Dispensaire (ou embaumeur) 

Bière 

Palais de justice 

Ecole (ou bibliothèque) 

Deux lypes de nourriture et dentiste 

Lin et deux types de divertissement 

Accès à deux temples différents 

Produil de luxe 

Dispensaire et embaumeur 

Trois types de nourriture, école el bibliolhèque 

Trois types de divertissement 

Produits de luxe locaux et importés 

Accès à trois dieux différents et aux quatre types de divertissement 
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Profitez du temps consacré à la préparation des 
fondations de la pyramide pour commencer à stocker les 
matériaux nécessaires à sa construction. 



(comme l'ouverture d'une route de commerce 
indispensable pour remplir la mission). Si la deman- 
de est faite par des adversaires, s'y soumettre évite 
une attaque mais a des effets négatifs sur le score 
de « royaume ». Il est en tous cas possible de 
répondre à quasiment toutes les requêtes dans les 
temps en réagissant promptement et en n'hésitant 
pas à investir à court terme pour répondre à la 
demande. Pour en revenir au fil de cet article, c'est 
une chose que de produire de la nourriture, c'en 
est une autre de la distribuer. 



DU GRENIER 
AU JONGLEUR 



Généralement, les sources d'approvisionnement 
en nourriture sont regroupées dans une ou plu- 
sieurs zones bien précises. Quand la ville commen- 
ce à s'étendre, il est important de répartir dans les 
différentes zones de basse valeur des greniers qui 
vont chercher des denrées dans ceux situés près 
des secteurs de production afin de faciliter l'appro- 
visionnement des marchés. Si différents types d'ali- 
mentation sont très éloignés, n'hésitez pas à orga- 
niser des rotations en ajustant les paramètres d'ac- 
ceptation et de récupération afin que vos greniers 
ne proposent pas une nourriture unique. Les den- 
rées importées pouvant 
être directement récupé- 
rées par les marchés 
dans les entrepôts, il est 
inutile de les faire transi- 
ter par les greniers. Tous 
ces bâtiments nécessi- 
tent la présence d'un 
architecte (à ne pas négli- 
ger pour éviter l'effondre- 
ment de vos bâtiments! 
et c'est à ce moment que 
nous plaçons la première 
bâtisse. 

Avec l'évolution des 

techniques de construction 

les pyramides deviennent 

plus complexes, nécessitant 

plusieurs types de pierre 

pour leur élévation. 

N'oubliez pas de préparer 

les ressources demandées 

pour la cérémonie funéraire. 



A gauche et ci-dessus. Certaines pyramides demandent 

vraiment beaucoup de pierres, construisez suffisamment 

de carrières pour assurer des livraisons continues aux 

ouvriers. 

La mise en route de l'industrie alimentaire permet 
de mieux appréhender les localisations des futurs 
secteurs « industriels » et futurs « beaux quartiers ». 
Le temps nécessaire pour que les émigrants arri- 
vent dans leurs maisons et occupent les emplois 
vacants, donne l'occasion de construire la place 
des fêtes afin de préparer le premier festival ; nous 
profitons aussi de ce moment pour bâtir le premier 
sanctuaire au dieu patron de la région. 

Les dieux... la seconde chose que les gens 
demandent après la nourriture. Assurez-vous de 
contenter les divinités et une grande part des diffi- 
cultés seront aplanies ; pour la petite histoire, nous 
n'avons jamais eu à subir leur colère, même si par 
moments nous pouvons noter une baisse de leurs 
bénédictions. La religion est un élément majeur d| 
la vie des citoyens et il est nécessaire de toujours 
offrir à la population assez d'espace pour ses 
dévotions. Dès que les premières maisons ont 
reçu de la nourriture, il est temps de bâtir un 
temple dédié au patron ainsi qu'un sanctuaire à 
chacun. Construisez ensuite les temples par série, 
en vous assurant que les quartiers les plus riches 
ont accès à au moins trois divinités. 
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Comme le montre la petite carte, trois villages vont être 
développés pour répondre aux exigences du terrain. 

Utilisez tes sanctuaires (toujours par série, le dieu 
patronal devant être majoritaire, si vous avez suivi la 
progression indiquée] quand, absorbé par d'autres 
tâches, vous avez négligé les festivals et irrité les 
dieux, Installez dès que possible le complexe (atten- 
tion aux 50 employés nécessaires), les bénéfices 
spirituels et sur la valeur foncière environnante 
étant considérables. Avec un minimum d'entraîne- 
ment, d'attention et de festivals, les dieux devien- 
nent d'excellents alliés, finissant même parfois par 
être exaspérants à force de gentillesses. 

Ensuite vient la distribution d'eau. Seuls les 
régions très arides peuvent poser problème, mais 
une bonne implantation de points d'eau aux 
limites des zones fertiles peut permettre de cou- 
vrir une importante zone urbanisée implantée sur 
le désert ; pensez à éliminer les puits une fois le 
réseau en place. 

Après l'eau, ce sont les divertissements qui sont 
souhaités. La particularité de ces derniers est leur 
installation sur les intersections, ce qui demande 
un zeste d'apprentissage pour être effectuée faci- 
lement. Cette particularité oblige à mettre en 
place rapidement les différents lieux où se dérou- 
lent les représentations afin de ne pas avoir à 




effectuer des travaux importants par la suite, 
quand la demande se fait plus importante. 
Evidement, nous nous limitons aux écoles de jon- 
gleurs tant qu'ils suffisent à la population. Cela n'a 
aucune conséquence si des lieux pour les musi- 
ciens et les danseurs restent vides. Quand plus de 
variété est nécessaire, il suffit de bâtir les centres 
d'entraînement sur les emplacements qui leur 
sont réservés. Car vu le nombre important de 
structures indispensables à l'élévation du niveau 
des maisons, il est clair qu'il faut prévoir lors des 
phases de développement les emplacements où 
elles seront bâties. Le dernier loisir, les tavernes, 
fonctionnent comme les structures « classiques », 
la seule chose à s'assurer étant leur accès aux 
palais (4x4) afin qu'ils atteignent le plus haut degré 
de perfectionnement. Si ce n'est déjà fait, il est 
temps d'installer quelques postes de police afin de 
maintenir l'ordre au sein de la cité. Il faut recon- 
naître que les Egyptiens sont un peuple très calme, 
contrairement aux belliqueux Romains. 



LA POTERIE 
ET LES ENTREPÔTS 



La prochaine étape à franchir est celle de la pote- 
e. Mais les fonds doivent commencer à baisser, 
d'autant plus qu'il est 
parfois nécessaire d'im- 
porter l'argile, voire 
même la poterie. Les 
percepteurs ne sont 
guère rentables dans 
une ville peu dévelop- 
pée, mais leurs revenus 
réguliers sont indispen- 
sables pour une trésore- 
rie saine. Vérifiez seule- 
ment que tout le monde 
est taxé pour éviter les 
jaloux (particulièrement 
si ceux qui échappent 
aux impôts sont riches). 
Les mines d'or acces- 

Dans les régions vraiment 
dangereuses, les remparts 
offrent une excellente 
protection contre les 
armées adverses. 



Le quartier des artisans en pleine activité ; le grand 
nombre d'ateliers pour une cité de moins de 7 000 
habitants indique de fortes exportations de bière et de lin. 

sibles sur certaines cartes sont extrêmement ren- 
tables, le Palais devant seulement en être relative- 
ment proche (la durée que met le livreur pour 
transporter l'or doit être inférieure à celle que met- 
tent les mineurs pour l'extraire). 

Le Palais et la demeure personnelle doivent être 
élevés rapidement, le premier pour commencer à 
gagner de l'argent, le deuxième pour se donner un 
salaire. Ces deux bâtiments sont particulièrement 
appréciés des habitants et sont parfaits pour déli- 
miter les beaux quartiers. Les fonds personnels 
sont très utiles pour aider une cité à prendre un 
bon départ, les dons permettant de construire les 
structures importantes les plus coûteuses sans 
attendre, ajustez régulièrement votre salaire en 
fonction des gains de la cité. Nous n'envoyons des 
cadeaux au Pharaon qu'une ou deux fois par carte 
(et encore) histoire d'utiliser cette option, notre 
score de royaume avoisinant les 100 à partir de la 
deuxième moitié de presque toutes les cartes. 

Le dernier moyen de s'enrichir, et de loin le plus 
rentable, est l'exportation. Dès que les bases de la 
cité sont fonctionnelles, commencez la production 
d'un produit destiné à la vente. N'hésitez pas à 
entrer dans le rouge une fois par scénario, Pharaon 
étant toujours prêt à vous donner un coup de 
pouce, certes au détriment de quelques points de 
royaume, vite rattrapés par la suite en répondant 
promptement à ses demandes. En fin d'année, 
contrôlez le volume de vos exportations sur la 
carte du royaume afin de vérifier si vous pouvez 
augmenter votre production (si par exemple vous 
vendez de la bière, vos citoyens en consomme de 
plus en plus avec l'accroissement de la population, 
obligeant à installer de nouveaux brasseurs pour 
maintenir le niveau des exportations). 

Si les routes commerciales terrestres ne posent 
pas de problème, il est important de bien préparer 
les routes fluviales, les docks ne devant pas (si pos- 
sible) se retrouver aux extrémités de la cité. 
Prévoyez au minimum un dock par route et 
essayez d'en placer un supplémentaire si vous 
constatez un engorgement du trafic. Il est extrê- 
mement rentable d'importer des matières pre- 
mières pour revendre les produits finis. Gagner de 
l'argent est donc la première véritable tâche à 
accomplir après la mise ?n place des installations 



de base et il est important de s'y atteler rapide- 
ment. Mais cela ne résout pas les besoins en pote- 
ries des habitants. Quel que soit le moyen 
employé, ce sont les poteries qui permettent d'at- 
teindre un niveau d'habitations correct. 

La mise sur les marchés des produits de 
consommation passe le plus souvent par la pro- 
duction (ou l'importation) des matières premières 
et leur transformation sur place. Quelle que soit 
l'industrie concernée, il est beaucoup plus effica- 
ce de la concentrer dans un même secteur (rue 
des potiers, voie des brasseurs) et de regrouper 
leur production dans un entrepôt proche où vien- 
nent s'approvisionner les entrepôts distants. Il est 
inefficace de mettre un grand nombre de denrées 
différentes dans un entrepôt, limitez-vous à deux 
ou trois en fonction des besoins. A ce sujet, il est 
possible de classer le contenu des entrepôts en 
deux catégories (qui évoluent en cours de jeu) : la 
première concerne les denrées qui ne font que 
stationner dans l'entrepôt, ces dernières étant 
récupérées par les marchés et/ou par les mar- 
chands ; la deuxième comprend toutes les den- 
rées qui doivent être acheminées par les trans- 
porteurs de l'entrepôt vers les lieux qui en ont 
besoin (papier, lin, etc.). 

Evitez (sauf en début de carte) de mettre deux 
produits de la deuxième catégorie dans le même 
entrepôt pour ne pas surcharger son transporteur 
et pour assurer un approvisionnement constant 
aux structures concernées. Quand la ville com- 
mence à s'étendre, il est clair que certains produits 
doivent être disponibles à plusieurs endroits pour 
faciliter le travail de récupération des marchés. Il est 
primordial pour une gestion optimale d'utiliser effi- 
cacement les instructions des entrepôts (et des gre- 
niers) quant aux limites de remplissage, de réap- 
provisionnement et de refus (quand nous créons 
un nouvel entrepôt nous commençons par sélec- 
tionner « Tout refuser » puis choisissons ensuite ce 
qu'il accepte ou va chercher, et combien). 

Voici un exemple sur la poterie mais qui est 
valable pour tous les produits : prenons le cas 
. d'école d'un scénario où la poterie s'exporte. 
L'installation rapide de cette industrie (avant que 
la cité n'en demande) permet de vendre la totalité 
de la production (préférez toujours gérer par vous- 
même le niveau des importations et des exporta- 
tions, c'est beaucoup plus efficace que le mode 
automatique). Quand la poterie devient nécessai- 
■ re à la croissance des maisons, les marchés com- 
mencent à venir s'approvisionner. Il est alors 
nécessaire d'en conserver un certain nombre 
pour ne pas causer de pénurie, réglez l'exporta- 
. tion pour en conserver 400 puis passez à 800 
quand la population (et le nombre de marchés) 
augmente. Une case d'entrepôt (ainsi que de 
nombreux paramètres utilisés par le jeu) corres- 
| pond à quatre unités, essayez par conséquent de 
I toujours utiliser la base quatre dans vos opéra- 
[ tions. La ville prenant de l'ampleur, un nouvel 
entrepôt distribuant de la poterie doit être 
construit à l'opposé du premier. Il reçoit l'ordre de 
t ramener 1/4 de son contenu (soit 800) qu'il va 
[ chercher sur le lieu de production. Afin de conser- 
ver une réserve de poteries aux deux emplace- 
ments, l'exportation est alors réglée pour en 
conserver 1 600 (800 dans chaque entrepôt). 
". Avec un peu d'entraînement et quelques essais 

Les nombreux modes d'affichages sont indispensables 

pour planifier le développement de la cité et pour faire 

apparaître des familles de structures spécifiques. 
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infructueux, ces réglages permettent d'assurer 
facilement une gestion pointue des ressources 
(comme par exemple ne pas accepter au maxi- 
mum un aliment dans un grenier pour assurer la 
variété des produits et éviter ainsi les déplace- 
ments ultérieurs). 



DU DISPENSAIRE 
AUX MUSICIENS 



Ce sont maintenant les dispensaires qui sont 
requis pour continuer l'évolution des maisons. 
Même si les embaumeurs ont le même effet, il n'y 
a aucun intérêt à les installer maintenant en raison 
de leur consommation de lin. Bon, la cité gagne 
de l'argent, la population mange suffisamment, 
prie les dieux bienveillants, s'amuse et est soi- 
gnée ! Le moment est venu de se préoccuper du 
(ou des) monument à construire. 

Ils sont de plusieurs types et les plus grands sont 
très (très) long à bâtir, particulièrement s'ils néces- 
sitent des matériaux d'importation. A ce sujet, 
vous serez dans ce cas de figure régulièrement 
freiné en raison des ruptures d'approvisionne- 
ment, surtout si vous importez d'autres ressources 
par la même route de commerce, En effet, les mar- 
chands vendent une quantité fixe de leurs pro- 




La progression des habitations a été stoppée par l'absence 
de produits de luxe ; sans quoi des palais n'auraient pas 
manquer d'apparaître dans ce magnifique centre ville. 

duits, dans l'ordre des icônes, et les matériaux 
pour les monuments sont en fin de liste. Limitez 
dans ce cas au maximum les importations « para- 
sites ». Pour augmenter la vitesse de la construc- 
tion, il est possible de créer plusieurs guildes de 
maçons et chantiers à proximité (nous n'avons 
jamais dépassé quatre) alors qu'une unique guilde 
des charpentiers suffit amplement pour monter 
les échafaudages. 

Si vous bâtissez un autre monument dans un 
secteur éloigné, détruisez les structures annexes 
et reconstruisez-les à côté. Ce point est d'ailleurs 
valable pour tout le jeu : votre cité n'est pas figée 
et il ne faut pas hésiter à détruire pour reconstrui- 
re plus efficace si le besoin s'en fait sentir. Certains 
monuments sont donc très longs à terminer, par- 
fois un peu trop... La documentation explique clai- 
rement toutes les étapes nécessaires à l'élévation 
des différents monuments. Si jamais vous rencon- 
trez des problèmes (ce qui semble arriver souvent 
vu les nombreux messages laissés sur le forum), 
commencez par vérifier un à un tous les facteurs 
entrant en jeu en vous aidant des divers 
conseillers (le bois est-il bien livré aux charpen- 
tiers, les pierres sont-elles bien regroupées par 
blocs de quatre unités, etc. I) et surtout, soyez 
patient, certaines opérations peuvent mettre plu- 
sieurs mois pour se mettre en place. 

Les grandes pyramides sont vraiment très 
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Utilisez toutes les aides disponibles pour assurer la gestion 
de la cité et contrer efficacement les divers problèmes qui 
surgissent régulièrement. 

longues à terminer (oui, je l'ai déjà signalé), et je 
vous recommande de les mettre en route le plus 
tôt possible, d'autant plus que la préparation des 
fondations prend un certain temps et ne demande 
que la présence d'ouvriers. Cela permet également 
de commencer le stockage des matériaux. 
Pendant ce temps, c'est de la bière qui est récla- 
mée par la population. Sa production et sa gestion 
sont identique à celles des poteries, sans oublier 
d'en conserver suffisamment pour l'organisation 
des grandes festivités. Viennent ensuite les palais 
de justice, les écoles (attentions aux livraisons de 
papier) puis les dentistes. Placez-les au fur et à 
mesure des besoins aux emplacements laissés 
libres. C'est à ce moment que les habitants deman- 
dent à être approvisionnés avec deux types de 
nourritures différentes, ce qui doit être déjà fait si la 
répartition est effectuée depuis le début. 

Avec l'augmentation de la production destinée 
à l'exportation, les fonds doivent commencer à 
s'amasser et vous pouvez les utiliser en construi- 
sant des places, des statues et des jardins afin de 
faire augmenter la valeur du terrain (à partir de la 
deuxième moitié d'une carte, nous commençons 
la transformation de toutes les rues en places). La 
phase suivante met en jeu le lin, qui suit les 
mêmes voies que la bière et les poteries et qui est 
parfois déjà produit pour l'exportation, ainsi que 
des divertissements supplémentaires. Si les 
grandes places sont déjà installées, la simple créa- 
tion de quelques conservatoires permet de fran- 
chir cette étape importante vers la création de 
beaux quartiers. 



VERS LES PALAIS 



L'aide divine est un appui important dans la réa- 
lisation des missions et les temples fleurissent dans 
la cité au fil de son expansion. Quand arrive la 
phase suivante, la demande de deux dieux diffé- 
rents, tout doit donc être déjà en place. A ce 
niveau du scénario, vous savez déjà depuis 







quelques temps si vous avez besoin ou non d'une 
force militaire. Les unités terrestres et les fortifica- 
tions se manient de la même façon que dans 
Caesar ///. Le seul conseil que je peux donner est 
de toujours essayer de construire l'académie avec 
le recruteur afin de renforcer la puissance des 
armées, ensuite c'est à chacun d'agir selon ses 
méthodes. Il est toutefois bon de rapidement 
mettre en place une ou deux unités d'archers afin 
de répondre aux éventuelles demandes de renfort 
du Pharaon et pour pouvoir contrer les petites 
attaques avec l'aide de la police et des prêtres de 
Seth (et parfois du dieu en personne). 
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Si vous suivez les conseils de cet article, les conditions de 
victoire ne doivent pas être un problème, seuls (es 
monuments et la quantité de population à atteindre 
freinent votre progression vers ie pouvoir suprême. 

Je laisse les navires de guerre agir en mode auto- 
matique, ayant la fâcheuse tendance à épuiser les 
rameurs quand je les contrôle. Le transport des 
troupes sur le Nil est aisé si l'on laisse le temps aux 
soldats et au bateau de se positionner correcte- 
ment. Il reste encore quelques étapes à franchir 
avant de pouvoir admirer de magnifiques palais, 
mais leur localisation aux quartiers les plus 
luxueux permet de les franchir sans trop de peine. 
De toute façon, beaucoup de cartes limitent d'une 
manière ou d'une autre la progression des habita- 
tions. Ces étapes sont : 

- des produits de luxe : largement plus rentables 
à façonner sur place et très souvent exportables ; 

- accès au dispensaire et à l'embaumeur : atten- 
tion à la consommation de lin ; 

- accès à une école et à une bibliothèque ainsi 
qu'à trois types de nourriture : prévoir des 
réserves de papyrus et des pompiers en suffisan- 
ce, la nourriture doit déjà être répartie ; 

- accès à trois types de divertissement : les 
grands lieux de loisirs doivent déjà être en place 
dans les beaux quartiers, une taverne peut fournir 
un divertissement supplémentaire au prix de 
quelques bières ; 

- produits de luxe locaux et importés : oblige à 
cesser les lucratives exportations éventuelles pour 
de l'importation, cela coûte cher mais donne enfin 
les Palais (rappel : ils occupent quatre cases sur 
quatre) ; 

- accès à trois dieux et à quatre loisirs : nécessi- 
te parfois quelques travaux d'aménagement. 

Ne manquez pas fout au long de la partie de 
consulter régulièrement vos conseillers pour ajus- 
ter les différents paramètres et les nombreux affi- 
chages disponibles afin de positionner au mieux 
toutes les structures indispensables à une cité 
heureuse. 

Certains monarques aiment être largement fournis en 
provisions pour accomplir le dernier voyage, ne vous 
laissez pas surprendre. 
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Et voilà, vous avez (presque) tous les atouts en 
main pour remplir les nombreuses missions des 
cinq campagnes, sans compter les quelques 
cartes disponibles. Un éditeur sera bientôt réalisé, 
ouvrant ainsi de nouveaux horizons à ce superbe 
logiciel. Que Horus soit loué ! □ 



PETITE NOTE A L'ATTENTION DES LECTEURS 

I II est temps, semble-t-il, d'apporter quelques préci- 

j sions sur le travail que nous, rédacteurs, effectuons 

j pour CyberStratège. Car si notre travail émerveille les 

g plus jeunes et est parfois mal compris par les moins 

i jeunes, il n'en reste pas moins soumis à l'actualité et 

; aux impératifs de date de remise des articles. En tant 

que bimestriel, nous ne pouvons pas nous permettre 

de rater une nouveauté majeure et c'est la raison pour 

laquelle nous réalisons parfois les tests avec des ver- 

] sions non finalisées ou dans des délais très courts. Et 

: cela nous amène évidemment à commettre quelques 

I erreurs de jugement, certains jeux ne dévoilant leur 

véritable potentiel que sur le long terme. 
I Car si dans le feu de l'action certains jeux sont sur- 
estimés (je pense personnellement à Call to Power), 
d'autres, comme Pharaon, se révèlent passionnants et 
bien pensés tout au long de leur déroulement. Mais 
seules des dizaines d'heures de jeu permettent de tes- 
I ter un logiciel en profondeur et ainsi savoir s'il corres- 
pond réellement aux premières impressions. Les articles 
stratégiques sont un bon point de repère si vous hési- 
tez à acquérir un jeu, ceux-ci étant écrits après des tests 
plus poussés, l'essayerais dorénavant de préciser les 
conditions de rédactions de mes articles afin de vous 
aider dans vos choix. Et autant commencer de suite... 
Pharaon : superbe ! 
j Le test de Pharaon du dernier numéro a été réalisé 

■ en grande partie à l'aide d'une version bêta presque 

■ complète et de la version finale US la dernière semai- 
] ne ; Sierra a également eu la bonne idée de nous four- 
: nir plusieurs sauvegardes qui nous ont aidé à faire les 
; captures d'écran. Depuis, j'y joue presque tous les soirs 
I avec mon épouse (toujours avec la version US) et nous 
! en sommes au début de la quatrième campagne (sur 

cinq). Au fil des cartes il est devenu évident que Pha- 
I raon est à ce jour le meilleur jeu de gestion urbaine, 

loin devant son prédécesseur (Caesar III) et les Sim en 
; tous genres. Toutes les cartes sont jouées au niveau 

■ « norma! » pour des raisons de rapidité, sans tricher et, 
sauf en quelques très rares occasions, sans recharger. 

-. Si nous avons donné la note de 4,5 dans l'article de 
présentation, ce jeu mérite aujourd'hui ses cinq lau- 
riers bien pesés 1 
Ce que cet article n'est pas 

I Selon ma conception du ludisme informatique, le but 
premier de Pharaon est de divertir en simulant divers 

I aspect de la gestion d'une cité et en faisant revivre le 
développement d'une civilisation. Vous ne trouverez 
donc pas dans cet article des informations telles que : 
formez des carrés de X sur Y cases, placez dedans les 
structures suivantes et de cette manière, mettez des 
barrages routiers partout pour former des parcours et 
répétez ces instructions pour gagner le niveau... Cela 

. n'est pas très amusant. Laissez-vous plutôt imprégner 
par les principes du jeu, avancez au feeling tout en res- 
pectant quelques règles de base et vous franchirez 
toutes les étapes sans difficultés insurmontables. 

Si vous êtes vraiment bloqué, n'hésitez pas à laisser 
un mot sur le forum du site officiel de Pharaon ( wv\\\ .plia- 
raoh.com ), qui est vraiment très actif et où les initiés 
viennent rapidement en aide aux débutants. A ce pro- 
pos, je m'étonne très souvent des problèmes auxquels ■ 

; sont confrontés certains utilisateurs débutants ; peut- 
être est-ce dû à ma longue expérience des jeux de stra- 
tégie (et aux qualités d'organisation de mon épouse !), 
mais pour l'instant, nous avons franchi toutes les étapes 
sans difficultés majeures ; les deux fois où nous avons 
décidé de recharger le jeu furent pour contrer plus effi- 

: cacement une attaque (c'est un euphémisme) et pour 

j sauver des flammes le précieux contenu d'un i 
entrepôt.. ~l 
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EDITE par HPS, éditeur 
jusque-là dédié à des jeux 
aussi extrêmement précis 
qu'austères, tels que Tigers on 
the Prowl et Partners in the 
Shadows, Panier Campaigns : 
Smolensk '4 1 a pour sujet, évi- 
demment, l'attaque allemande 
sur Smolensk en juillet 1941, 
dans les premières semaines 
de l'opération Barbarossa. 

Pascal Dl FOLCO 

A cette époque, les blindés du Groupe d'armée 
Centre, après avoir pe.'cê les défenses frontalières 
soviétiques, foncent sur Moscou : Smolensk sera 
la première grande bataille fie la campagne, car 
les Soviétiques ont pu y rassembler des réserves, 
dont les fameux T-34 et KV qui occasionnent un 



SMOLENSK 

PANZER GENERAL 




presque durant i 
que près d'une 
là, les Allemande 
la ville, à encercle 
reprendre leur roi 
Soviétiques ont ga 



tankistes allemands ! C'est 
s(du 7juilletàdébutaoût) 
de divisions s'affrontent 
finalement à prendre 
les Soviétiques restants et à 
e. Mais stratégiquement, les 
lé, essentiellement du temps, 
ide va être arrêtée devant 



BATTLEGROUND REVISITE 



L'auteur du jeu est John Tiller, qui a réalisé aupa- 
ravant chez Talunsol'i les séries Battleground et 
Front de t'Est. D'ailleurs les liraphismes et l'interla- 
ce du jeu rappellent très fortement ceux des 
Battleground ! Le niveau des graphismes est 
moyen, et nettement inférieur à Front de l'Est par 




exemple, mais ce n'est pas l'essentiel dans ce type 
de jeu. Les effets sonores (bruitage et tirs) sont cor- 
rects mais peu variés. 

Les habitués des jeux Talonsoft se retrouveront 
très vite en terrain connu, l'interface et les menus 
étant quasi-similaires : vues en « 2D » type jeu sur 
carte ou ii 3D » avec icônes [malheureusement forl 
laides..,), barre d'information des unités sur le côté, 
fonctions de mise ei: valeur des unités selon leurs 
divers statuts ou leur appartenance dans l'organi- 
gramme, fenêtres pop-up de résultats de tir, etc. 

L'échelle retenue est celle du bataillon pour les 
unités, avec des bex. d'un km et des tours de 
2 heures : il s'agit donc d'un 
jeu " opérationnel », mais à 
une échelle assez fine, et sans 
prise en compte de facteurs 
stratégiques, par opposition à 
Opérations! Art of War par 
exemple, 

A gauche. L'éditeur d'ordres de 
bataille est complet et facile à 
utiliser : j'ai ici facilement composé 
le sctiwere Panzer-Abteilung SOI , 



En litre. Le 14. Panzerkorps tente de passer le Dniepr à 
Mogilev dès ta nuit du 7 juillet. Les premières attaques au 
travers des champs de mines défendant le; approches de 
la ville ont épuisé les attaquants, qui comme on le voit ne 
savent pas grand-chose du dispositif adverse. 

imprimé, mais ceux-ci existent sur le CD sous 
forme de quatre documents Word, avec au total 
plus de 130 pages (en anglais), qui décrivent préci- 
sément tous les aspects du jeu, interface et détails 
des mécanismes de romhat. ce qui est assez rare 
de nos jours pour être signalé. L'aide en ligne 
Windows est quanr à elle limitée à l'explication des 




WIN 95 



Jeu CD-Rom PC e 


anglais édité par H PS. 


Configuration née 


-îsnirc : Pentium PC avec 


là Mo de RAM,.. 


'est tout ! Sous Windows 95 


et 98. 
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UN SYSTEME 
DE JEU SIMPLE.. 
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"■ loueur 



proposer 

dans Front de /'Est, 
et fait tirer ses unités dans l'c 
?c des rirs déîensils ;< automatiques »), ou 
« par phases » (comme dans Itotitegraund) : mou- 
vements, tirs défais ifs, iirs offensifs, assauts. Le 
mode « continu ■>, est plus taule el agréable à jouer, 
mais les puristes trouveront des avantages au sys- 
tème par phase, qui représente mieux les 
contraintes temporelles — impossible alors de 



1 position ennemie grâce au tir de 
ités, puis de faire foncer les autres ! 
sont décrites par leur type, leur effec- 
, canons ou véhicules), leur moral 



Les unités s 
tif (en homrr. 
(de A = Elite 

numériques pour leurs puissance d'attaque et de 
défense, leur potentiel de mouvement et leur 
niveau de fatigue. C'est une représentation abs- 
traite (chaque arme n'est pas précisément décrite) 
mais prenant en compte les qualités des matériels. 
Par exemple les Panzer III ont une force d'attaque 
et de 10 et une défense de 1b, alors que les T-34 
ont 16 en attaque et 28 en défense ! 

Le système de jeu est simple : les points de mou- 
vements des unités leur servent à la fois à se dépla- 
cer et à tirer (comme dans Front de S'Est), Un 
mécanisme ingénieux est celui du mode de trans- 
port : une unité est soit en « formation de route s 
(infanterie montée sur camions, chars en colonne, 
canons attelés), auquel cas elle se déplace vite, 
mais combat très mal et est très vulnérable aux 
bombardements, soit en s formation de combat », 
qui réduit les capacités de mouvement— pas trop 
pour les chars, mais l'infanterie ne se déplace plus 
alors que d'un hex ou deux. Lors d'un scénario, il 
faut donc, pour avancer rapidement, laisser les 
unités le plus longtemps possible en mode 
Transport, mais en cas de rencontre avec l'enne- 
mi, c'est rapidement un massacre. Ce système 
rend bien les différences entre unités blindées et 
mécanisées, toujours mobiles, et les unités d'in- 
ituiler/e. liés lentes une sois déployées. 



MAIS PRECIS 



Le système de combat est le point fort du jeu : 
(es tirs (hors bombardement; se font en général à 
1 hex. de portée (logique vu l'échelle), et l'effet est 
résolu en fonction de la puissance de feu, de la 
qualité des troupes, du terrain et fortifications. Les 
pertes sont calculées en hommes ou véhicules, en 
« fatigue » accumulée, et déclenchent des tests de 
moral, qui, si ils sont ratés, entraînent d'abord la 
désorganisation (valeur de combat diminuée de 
moitié), puis le « cassage » du moral : l'unité 
devient inapte à combattre. Les combats sont 
assez meurtriers et surtout très épuisants pour les 
troupes, mais les résultats sont globalement cohé- 
rents, pas de résultats bizarres comme dans OAW 
par exemple... On remarque entre autre que c'est 
l'artillerie qui cause le plus de pertes, comme dans 
la réalité, et c'est plutôt rare dans un jeu 1 



allemandes, indiquées « B h, sont « Broken », moral cassé, 
en déroute... 

Le concept de <; fatigue rs es; i rucial, puisque l'ac- 
cumulation de fatigue (ait baisser le moral, ce qui 
augmente les chances de rater les tests de moral... 
Il faut donc, comme dans la réalité, faire « tourner* 
les troupes au front pour leur permettre de se repo- 
ser, à défaut de quoi on se retrouvera avec des 
zombies., totalement inefficaces. 

En plus des tirs, il est possible de réaliser de 
assauts directement sur (es hex. occupés par l'en- 
nemi — c'est en fait le seul moyen pour l'infanterie 
d'attaquer les blindés et de façon générale de 
prendre des objectifs. Les assauts entraînent auto- 
matiquement la désorganisation ou le « cassage » 



Le 10 juillet, Smolenske: 



! nord, l'ouest et 
:st du dispositif 




Histoire 




des perdants, et permettent rie terminer des unités 
affaiblies et même de les capturer. Comble du raf- 
finement, une règle spéciale d'armes combinées 
prend en compte la proportion relative de blindés 
et de fantassins, la puissance maximale étant attein- 
te lorsque chaque blindé est accompagné de dis 
hommes ! 

Outre le combat terrestre classique et les bom- 
bardements d'artillerie, les soutiens aériens sont 
présents sous tonne de bombardiers et d'avions 
de reconnaissance (très utiles), et des règles spéci- 
fiques permettent les opération- de génie (fortifi- 
cations d'hexagone, déminage et pose de ponts 
mobiles) et les largages aéroportés. 

Le commandement est aussi pris en compte, 
mais essentiellement pour déterminer le ravitaille- 
ment et les chances de ralliement des troupes 
désorganisées : il n'intervient malheureusement 
pas sur les capacités de manœuvre ou de combat 
des unités, et c'est bien le seul point qui pourrait 
être amélioré. Enfin, comme dans la série 
Batt/eground, des règles optionnelles sont propo- 
sées, allant toutes dans le sens rhm plus grand réa- 
lisme ; dispersion des tirs sur toutes les unités d'un 



l'option «. résultats alternatifs s qui, pour chaque 
combat, donnent le résultat moyenne de deux 
résolutions, option parfaite pour limiter les effets 
du hasard dans le jeu à deux. 



BLITZKRIEG A L'EST 



le 



syster 



plein de surprises 
:sibilité est le plus 






agréables, encourageant 
blindée ou méca peut 
voire 20 hexagones par tour), 
et de rebondissements, car I; 
souvent limitée à 'I ou 5 hex. (ou à 
nuit), et donc la plupart des unités 

« Incertitude stratégique », le seul digne d'intérêt... 
L'IA aussi est une surprise : étonné d'avoir été 
battu deux fois, en jouant Allemand puis Russe, 
sur un des scénarios d'enlrainement (j( 
franchement un débutant du jeu d'histoire...), j' 
pu apprendre sur un newsgroup (j 
p c. g a m es . war-h i sto r ical 1 qui 






i la r 







manœuvrière, agressive et variant ses axes d'at- 
taque, c'est un adversaire tout à (ail acceptable — 
peut-être l'échelle et le type de jeu (pas de « micro- 
gestion » d'unités permettant au joueur de trouver 
des trucs tactiques, ni de « grande stratégie » où les 
IA sont systématiquement très mauvaises) sont- 
elles en partie les causes de cette réussite. 

Par ailleurs, pour ceux qui, comme moi, pensait 
que Smolensk avait été une promenade pour la 
Wehrmacht, le jeu remet les pendules à l'heure : 
outre un terrain immense à conquérir, avec des 
fleuves à passer sur de rares ponts, il y a beau- 
coup d'unités soviétiques, dont certaines redou- 
tables (la 1 re division mécanisée par exemple), 
qui ne se contentent pas de défendre, mais lan- 
cent aussi des contre-attaques ! Au final le jeu est 
donc bien équilibré, à la iois dans les situations 



SCENARIOS PEU NOM- 
BREUX MAIS COPIEUX ! 



Six scénarios historiques sont proposés, corres- 
pondant à chaque grande phase de la bataille, 
ainsi qu'une « campagne >•■, en lait un méga-scéna- 
rio de 170 tours représentant tout l'engagement. Il 
y a de plus un scénario hypothétique, dans lequel 
les Allemands larguent leurs paras sur Smolensk 
au lieu de la Crète comme ce fut le cas en réalité I 

Tous ces scénarios font intervenir un nombre 
important de troupes, sur de grandes cartes (celle 
de la campagne représente plus de 200 km sur 
300, c'est la plus grande sur laquelle j'ai jamais 
joué !) et sont assez longs : poui apprivoiser le jeu, 
les concepteurs ont intelligemment ajouté douze 
« mini-scénarios » très rapides, chacun consacré à 
un thème particulier : combat rie rencontre, per- 
cée blindée allemande, passage de lleuve, contre- 
attaque russe, etc. et un scénario d'introduction, 
Mogilev, où le joueur n'a qu'un seul corps d'ar- 
mée à man et Livrer. On peut donc ci 
douceur avant d'attaquer les plus gros s. 
et les cartes étant toutes de la même région, cela 
permet aussi de se « repérer » sur un champ de 
bataille apparaissant immense au début. 

Un éditeur de scénarios est intégré ; facile à utili- 
ser, il permet de créer toute sortes d'unités et d'or- 
ganisations — permettant même de sortir du 
contexte de juillet 1 0-4 1 en créant des bataillons de 
Tiger ou de Panther ! — et de les placer, mais seule- 
ment sur les cartes fournies avec le jeu ! Il n'y a en 
effet pas d'éditeur de cartes, et renseignements pris 
auprès de l'auteur, c'est un choix volontaire pour 
que l'éditeur « garde la main ;;■ sur les extensions à 
venir... Au moins il a l'honnêteté de le reconnaître 
(NDLR : pas comme Alomic Cames...) mais c'est 
vraiment dommage, car le jeu a un vrai potentiel, 
qui est volontairement briee... Pas de Stalingrad ou 
Koursk donc avant qu'HPS ne le décide ! Mais le 
titre Panzer Campa/gm laisse entendre que l'on 
peut s'attendre à d'autres opérations et extensions. 

Bref, même si la réalisation technique et gra- 
phique est relativement moyenne, le jeu est vrai- 
ment bien fait et intéressant (et meilleur que Front 
de l'Est sur de nombreux aspects 1). Après une fin 
d'année 1999 assez pauvre en jeu d'histoire 
« sérieux », Panzci Campaign* : Smolensk 41 est 
donc une très bonne surprise qui ne manquera 
pas de séduire à la lois les •■- grognards », les habi- 
tués de la série R.-^tlc&nnn'.l et les passionnés du 
front de l'Est. Pa/tzec marsclï l ~J 



PANZER CAMPAIGNS : 
SMOLENSK '41 

Qualités : Iri's Ix.m ivsk-mc <\r. ji'u, interface pratique, 
scénarios Intéressants, rigueur historique. 
Défauts: graphismes médiocres lvuire pire en 3D...), 
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Jeu CD-ROM PC en français, développé par Multitude, édité 
par Cryo et France Télécom Multimédia. Sous Windows 95/98, ; 
Internet uniquement, Config. recommandée : P200, 32 Mo de 
RAM, CD-ROM 2X, Modem 56kbps, carte son full-duplex. 



JEU d'arcade à vocation 
multijoueur, Fireteam se 
veut « stratégique » grâce 
à internet. Que le réseau 
mondial soit une fée, soit, mais 
de là à réaliser des miracles... 

Capitaine Fracasse 

Les vétérans parmi vous se souviennent peut- 
être de leur temps du lycée, nu milieu des années 
80, lorsqu'ils se précipitaient à midi au café le plus 
proche jouer sur borne d'arcade à Commando... 
Certains d'entre vous se souviennent peut-être 
également d'avoir joué avec un ami sur Amiga à 
Chaos Engine 2, en éliminant coopérativement 
tous les ennemis présents dans les niveaux traver- 
sés... Aujourd'hui, en 1999, rebelote, mais cette 
fois, les seuls monstres ; 
joueurs des équipes adverses. 



.ejeului-r. 



en mode entraîne 
de lancer une vr 



*0m 



I-). 




FIRE TEAM 



UNE EQUIPE QUI GAGNE ? 



Fireteam est un jeu d'action réservé au mode 
multijoueur sur internet (via Goa, de France 

Télécom, pour être prëds.i. dans lequel le joueur 
appartient à une équipe composée d'un maxi- 
mum de quatre soldais. But du jeu : écraser l'ad- 
versaire, avec quelques nuances selon le mode de 
jeu choisi parmi les quatre proposés (capture du 
Drapeau, destruction de base, gunball et death- 
match). Les règles diffèrent selon les modes de 
jeu, mais globalement, en dirigeant votre person- 
nage au clavier et à la souris dans un univers en 
3D isométrique, votre principal objectif consiste à 
éliminer l'ennemi et à éviter de vous faire tuer. 

Histoire de diversifier un peu les choses, vous 
pouvez choisir d'incarner trois types de soldats dif- 
férents, plus ou moins rapides, plus ou moins 
plus ou moins efficaces en détection et 





coordination des talents et compétences de 
chaque membre de l'équipe est un véritable atout 
pour remporter la partie, et pour faciliter les 
choses, un casque avec micro intégré est livré 
avec le jeu, afin que vous puissiez communiquera 
la voix avec vos coéquipiers. 

L'idée est séduisante, mais dans la pratique, 
gérer une équipe de quatre soldats ou incarner 
l'un d'entre eux dans un univers en 3D isomé- 
trique somme toute relativement restreint n'a rien 
de stratégique. Certes, la chose est amusante, 
mais à un coût prohibitif. D'autant que lors de nos 
visites sur ic serveur de Goa, nous n 
souvent retrouvés se..is à être connectés ' 



voici dam le lobby pour dialogui 
avec d'autres jou eu i 

net pour y jouer (en dehor 
nement, tout de même). Alors certes, l'utilisation 
des serveurs Goa est garantie gratuite (jusqu'en 
octobre 2000 seulement, après...), mais il faut tout 
de même se connecter à internet et donc payer des 
taxes téléphoniques dont profite... France Télécom. 
Si encore Fireteam était offert gratuitement sur inter- 
net ou, à la rigueur, proposé à un prix cassé... Mais 
non, et ce doit être pour cette raison que France 
Télécom Multimédia vous « offre » le casque à 
micro intégré (tout à fait correct). En bref, à moins 
de ne désirer véritablement enrichir un peu plus 
France Télécom, amis lecteurs de CyberStratège, 
évitez ce jeu d'arcade qui n'a rien à vous offrir... 3 

Si vous décidez rie vous obslinei. sauiez que l'inscription 
sur Goa est gratuite ut relative nent simple. Les informations 
rodamut'î sont restreintes er ne saut, théoriquement du 
moins, uds (.i>m:niui(|L. : .i :>!(.'!■ . P.ir ailleurs., t irsa vous propo- 
se éiwlerneii: rie vous pssav.-i ■ graluilemenl à do nombreux 
jeux plus ( fissiques : ricin es. ek:.' 1 . ainsi çu'j des serveurs 
1 5 plus on voilue et ni: on trouve toujours 



quelqu'un a aflronte 



VACHE A LAIT 



Car c'est là en effet que le bât blesse vorit.-b li- 
ment : non content de vous faire payer un jeu qui 

tien: plu; du shareware que d'un véritable ludiciel, 

l'éditeur a décidé de vous obligera passer par inter- 
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Qualités : des pat lies rapides ni inien 
rate facile a |ner.ri:e en main, lu tull-dujjl 

Défauts : jouer à fireteam peut revenir 
du véMUiri|fr.'iie. , iî s; 'Repique, uniqueme- 
ïc.st réalisé sur la version commerciale 


*, qui permet 
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C'EST un véritable 
événement pour 
la communauté des 
Diplomates : leur jeu favori est 
enfin porté sur ordinateur j 
Longuement attendu par les 
uns, décriés par les tenants de 
la tradition (comment négocier 
avec une machine ?), 
Diplomacy se révèle 
en fait dans la droite ligne des 
produits PC d'Avalon Hill : 
techniquement largué ! 

Omar JEDDAOUI 

Pour ceux qui n'ont jamais passé de longues soi- 
rées diplomatiques, rappelons les principes de te 



DIPLOMACY 

NÉGOCIER EN 16 BITS 




Si i.V; Russie et France en pleine nègo ! 



:rès proche de ceiui de la varian 

G<U -:,s::s. L'écran principal. On | 



célèbre jeu, d'abord édité par Avalon Hill puis 
repris par Parker ei paru en France chez Descaries. 
Sept joueurs s'affrontent autour d'une carte de 
l'Europe vers l'an 1900, divisée en une soixantaine 
de territoires (dont 34 contiennent des « arse- 
naux »). Les joueurs représentenl les grandes puis- 
sances de l'époque (France, Grande-Bretagne, 
Allemagne, Italie, Autriche-Hongrie, Russie, 
Turquie). En principe, tous les pays ont des chances 
égales de l'emporter (en fait certains son! légère- 
ment favorisés) et nul ne peut gagner seul. Pour 
gagner, il faut donc conclure des accords et obte- 
nir le soutien des autres, sachant qu'au bout du 
compte il ne peut y avoir qu'un seul gagnant... 

La dynamique du jeu est la suivante : les joueurs 
négocient entre eux puis, en secret, rédigent sur 
feuille libre leurs ordres qui peuvent correspondre 
du non (trahison !) aux accords conclus. Les mou- 
résolus sur la carte. Tous les 




deux tours, on compte le nombre 
« arsenaux » contrôles e' les forces des joueurs (de 
deux type uniquement : armée ou flottes) sont 
ajustées (plus on a d'arsenaux, plus on a d'unités). 
Les règles de mouvement et de combat sont extrê- 
mement simples : chaque unité peut bouger d'un 
territoire par tour au maximum (à l'exception des 
armées transportées par les flottes), il ne peut y 
avoir plus d'une unité par territoire et en cas de 
conflit, le camp qui a le plus d'unités à même d'at- 
taquer ou de défendre un territoire l'emporte. En 



HAUTE FIDELITE 



nismes du jeu sont fidèlement reproduits. En 
ri litre, pins c-Lir- vai in ni es -ont proposées : 

- début en 1898 : chaque puissance commence 
avec une seule unité (dans sa capitale) au lieu de 3 
(4 pour la Russie) dans le jeu standard ; 

- variantes » rotation » gauche ou droite : les uni- 
tés commencent dans les arsenaux d'autres pays ; 

- variante « canonnière » : pas de négociations ! 
Du point de vue de la réalisation, pas grand 

chose à dire. Les graphismes sont au rendez-vous 
(quatre versions de la carte sont proposées, avec 
deux niveau de zoom) et l'interface est agréable. 
L'ordinateur peut jouer de 1 à 6 pays et trois 
niveaux de force sont proposés Le jeu n'étant pas 
complexe, tout se gère sur deux écrans et à la sou- 
ris (sauf si plusieurs joueurs hi 
auquel cas le clavier 
des messages à leur intention). 
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est fin- 



is participent 
pour rédiger 



L'un des intérêts majeurs de Diph 
teraclion entre les différents joueur- 
sus de « négociation » (qui peut aile 
sion aimable aux injures mortelles en passant par 
les larmes et les lamentations !). Dans Diplomacy 
version PC, on a affaire a une machine et les 
options sont donc lorcemcni limitées. En fait le 
mécanisme de « négo >•■ propose et le suivant : 

1. On invite dans une pièce virtuelle la ou les 
puissance(s) avec lesquelles on veut négocier ; 

2. A l'aide d'icônes simples, on compose une 
proposition : attaquer ou non, détendre, soutenir, 
ne pas bouger, neutraliser un territoire, s'allier, 
déclarer la guerre. 

On peut donc en cliquant sur les icônes puis sur 
la carte ou sur les drapeaux de pays composer 
une proposition du style : a la France demande à 
l'Angleterre que la Manche soit un territoire 
neutre s ; ou « la France demande à l'Angleterre 
□"attaquée l'Allemagne s ; ou bien « la France 
demande à l'Angleterre de soutenir l'armée de 
Picardie qui attaque la Belgique ». 

Dans le même temps l'ordinateur lait des proposi- 
tions que l'on peut ou non accepter. Comme on le 
voit, les combinaisons de base de la négociation à la 
sauce Diplo sont rendues... mais tous les éléments 
humains qui font le charme de ce jeu (émotivité, 
colère, confiance, méfiance, paranoïa, brouille défi- 
nitive avec ses meilleurs amis, divorce, etc.) sont évi- 
demment absents. On peut en lait définir une alti- 
tude (plus ou moins amicale) envers chaque pays, et 



WIN95. > 



Jeu CD-Rom PC en n 


glois édite 




Micropr 


ie. 


Néff 




n Penliun 


166 (PII 233 r 


commandé) 




32 Mo de Rom 


CD-rom Sx 


70 Mo de 




d,sq 


edur 


Sous Windows 95 e 


93 








ti est également dispc 



le visage des « e-négociateurs « des autres puis- 
sances est censé refléter leur propre attitude envers 
le pays du joueur. C'est évidemment insuffisant ! 



ON ATTENDAIT GROUCHY, 
C'EST BLUCHER 



On pensait que c'était sur le front de la a négo » 

que le logiciel afficherait ses plus grandes 
carences. Hélas, c'est tactiquement et stratégique- 
ment que le logiciel s'avère, disons le tout n'I. < ai- 
rément nul et ce quel que soit le niveau de force 
choisi pour les Etats virtuels. L'exemple le : ■ .js Ha- 
grant de cette incompétence est que l'Ai:p eterre 
n'arrive pas à prendre la Norvège (un territuirt- non 
défendu qui doit être pris dans les deux p-emii'is 
coups), le plus souvenl parce que ses deuv :lolli.> 
attaquent le territoire en même temps (dlois 
qu'une seule suffirait) et se repoussent mutuelle- 
ment ! C'est tellement suipienant que nous avons 
longtemps cherché, et sur plusieurs parties, à com- 
prendre s'il ne s'agissait pas d'une géniale tactique 
diplomatique pour positionner l'Angleterre 
comme pays non menaçant en début de partie... 
Hélas il ne s'agit plus prosaïquement que d'un bug. 
Autre exemple, dans la variante 1898, c'est la 
débandade totale de l'IA : la Turquie et l'Autriche- 
Hongrie se contentent 
prendre un arsenal et ne b 
gent plus alors que de i 







■mm [ — — 





révèlent aussi de graves faiblesses. Brel, dès lors, 
)ute négociation avec l'IA est une perte de temps 
t une partie contre l'oruinaleui se transforme, vite 
n pousse-pions. Vers 1909, et quel que soit le pays 
■loisi, on peut triompher de ses adversaires machi- 
e en contrôlant de 1 8 à 23 arsenaux... 
Ceux qui malgré tout tenteraient de négocier 
manqueront pas d'être surpris par 
quelques défauts tecbniques. Par exemple, lorsque 
un pays dans une pièce pour négocier, il 
ît qu'il quitte la pièce ; 
.me proposition. C'est agaçant ! Par 
propositions de l'IA sont parfois 
étranges, par exemple, il lui arrive de 
?r à un Etat, égale- 



d'attaquer deux 
objectifs dif- 
férents a 
jnité... On se demande 
riment l'IA arrive à gérer 
propres incohérences ! 
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us). 



(s. Quelques années plus tard (1905), le Russe et ei 
de devenir le maître de l'Europe. Ses avant-garde: 
■rendre Paris sans coup (érir, alors que l'IA anglais* 
a rien pour défendre Londres (qui va également 
îr) ou reprendre Edîmburgh (alors que l'Anglais s 
e les moyens de le faire). Plus au sud.seul leTure 



Nous sommes donc forcé de conclure que l'ou- 
til est joli mais inefficace. En fait, c'est uniquement 
un bon entraînement aux mécanismes tactiques 
de Diplo pour ceux qui auraient envie d'aiguiser 
leurs talents militaires ou simuler diverses ouver- 
tures. Par ailleurs, c'est une bonne interlace pour 
tous 'es joueurs à distance (via internet notam- 
nonl Seul problème, dans l'état actuel des 
<. îoics il n'est pas possible de mener une partie 
do D-plo « normale » en intégrant un ou plusieurs 
pays gérés par l'IA, il faut donc ressembler six ou 
•j-.il joueurs connectés pour que la partie res- 
semble .i quel chose. Autant faire ça chez soi 
autour ue la version « plateau », c'est plus agréable 
pour partager une pizza... ou planter quelques 
couteaux dans le dos ! 

Bref, si Hasbro a réellement dépensé plusieurs 
millions de dollars pour racheter Avalon Hill uni- 
quement pour éditer Oiplonw.y, il aurait mieux 
fait de s'abstenir ! Qunnl à Microprose, également 
filiale de Hasbro et responsable à première vue du 
portage de ce produit sur PC, il n'en sort pas gran- 
di. Après Rtsk ou Axfc & Allies, et malgré son por- 
lefeuille d'éditeurs réputés, Hasbro a donc fort à 
faire pour séduire les cybci stratèges... O 
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NOUS l'attendions avec 
impatience, 
Abomination aurait dû 
être un successeur valable et 
en temps réel du génialissime 
UFO. En fait, ce jeu de combat 
tactique contre des hordes de 
mutants n'est qu'une pure... 
abomination ! 

Laurent DUCLOS 




tures donnés dans les actions précédentes (à 

genoux, couché, prudent, agressif, (eu à volonté 
etc.) et bien qu'il vous soi! permis de figer l'action 
pendant un certain temps pour vous y retrouver, le 
résultat peut être parfois surprenant une fois le 
chrono relancé. Votre embuscade que vous pen- 
siez si finement mise au point se transforme en 
cagade, vos troufions servant dans la nature, qui 
à gauche, qui à droite, qui regardant ailleurs bref 
faisant tout sauf massacrer l'ennemi. 

En outre, la modélisation du décor (isométrique) 
rend assez difficile la reconnaissance des lignes de 
tirs. De plus, le champ de vision de vos troupes est 
extrêmement limité (inférieur bien souvent à la 
portée de leurs armes) ce qui rend problématique 
la synchronisation de l'action lorsque vos hommes 
ne sont plus en contact visuel, la présence de 
détecteurs de mouvements et de balises de par- 
cours n'y changeant hélas rien. Quant aux mis- 



ABOMINATION 



Après chaque m 



Nous sommes déçus, mais déçus... Jamais jeu n'a 
aussi bien porté son nom (mais sûrement pas dans 
le sens qu'ont imaginé les concepteurs). Qu'en est- 
il l Abomination se veut un jeu de combat tactique 
en temps réel à l'ambiance post-apocalyptique 
(bug de l'an 2000 oblige). Pour résumer, un virus 
teigneux a rayé de la carte la population des Eiats- 
Unis en 72 heures chrono. Les seuls survivants 
appartiennent à un projet ultra-secret de l'armée 
américaine dénommé Nérnésis et destiné à mettre 
au point une force de guerriers génétiquement 
modifiés. Votre équipe de dopés se réveille donc 
en plein carnage, les rues sont pleines de sauva- 
geons se réclamant d'un nouveau culte appelé le 
Brood et qui annonce dans le sang et la fureur, une 
nouvelle ère pour l'humanité (mais vous ne tarde- 
rez pas à comprendre qu'il y a alien sous roche !). 

Jusqu'ici tout va bien, le scénario de facture clas- 
sique a au moins le mérite de changer des terro- 
ristes et autres rebelles des récents laggcd Alliance- 
ou Shadow Company. L'écran de contrôle straté- 
gique est également bien conçu, il vous permet de 
gérer votre équipe composée de huit « mutants » 
possédant chacun des pouvoirs spéciaux (mimé- 
tisme, attaques psychiques, etc.) et de huit 
humains de base., sans pouvoirs mais spécialisés 



dans le maniement de tel 
type d'arme. A partir de cet 
vous pouvez égalemer 
der votre ravitaillement en armes e 
équipements divers. Plus impoi 
tant, la carte vous indique à quel: 
endroits se situent les foyers d'in 
surrections et les sites de vos pro- 
chaines missions : bases ou villes 
abandonnées, jungles moites et hostiles, steppes 
enneigées... 

En outre, l'ensemble de l'action se déroulant en 
temps réel, plusieurs événements peuvent surve- 
nir simultanément chacun avec un temps limité de 
réaction, vous obligeant parfois à faire des choix 
douloureux. Une opération négligée peut avoir de 
fâcheuses répercussions sur la suite des opéra- 
tions et mettre en péril vos points de commande- 
ment et de ravitaillement. La suite, à l'échelle tac- 
tique, est bien moins engageante. 



LA OU LE BAT BLESSE 



Si les décors son! ires bien réalisés et hautement 
interactifs, la modélisation des personnages de 
l'escouade n'est en revanche pas sans rappeler les 
heures de gloire de la vénérable Sega Megadrive 
(à l'époque où la Game Boy n'était pas encore en 
couleur, une chance]. Disons le franchement, les 
personnages sont laids. Laids et énervant : il est 
malaisé de se souvenir des ordres de pos- 




augmentation de l'expérience. 

:s de nuit, à l'heure fatale 
es fanatiques fous furieux 
pas feutrés, c'est 






e lin 



La tactique '. Elle 
plus souvent à 

maximum de puissance de 
feu et à foncer dans le tas. Les 
missions ont beau être variées 
(infiltration, récupération, 
défense, etc.), on finit par se lasser. Ajoutez à cela 
l'absence de séquences vidéo entre les missions 
pour se mettre dans l'ambiance, un manuel rédigé 
de façon obscure, des temps de chargement répé- 
tés et fort longs et vous comprendrez que pour 
une fois, Eidos semble être passé à côté. Encore 
que, bien qu'Abom/nalion ne soit pas susceptible 
de passionner le cœur de notre lectorat (dur de 
faire mieux après Shadow Company), ce jeu à la 
limite de l'arcade nous parait devoir être d'avanta- 
produit d'entrée de 







xdec 



beaucoup plus sur Age of Kings ou sur 
Final Fantasy VIII s'il a une Playstation !). 

Pour conclure, tout le monde peut se tromper et 
nous ne nous répandrons pas plus avant en invec- 
tives haineuses contre un éditeur de jeux au 
demeurant fort bien réalisés pour la plupart. 
Donc, si vous voulez un jeu de massacre, jouez à 
Half-Life, et si vous voulez un bon jeu Eidos, jouez 
à Tomb Ra/der : me /as) révélation, c'est une 
franche réussite ! □ 



ABOMINATION 

Qualités : ce mu ■■.ii,il.^i'|i.ir ni rlécors bien réalisés, 

de UFO... 

Défauts : inlcrijt Liliane nul, gestion ardue lie l'équi- 
pe dans le feu de l'action, mndHKiiion ,i:v-|i;:i'<)l:i! ci-:, 
personnages, pouvoirs -pêri.-iux difficiles à mettre en 
œuvre, manuel brouillon... 
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PRES l'excellent Rainbow Six, les aventures 
de l'internationale antiterroriste ont maintenant une 
suite avec Rogue Spear, toujours édité par Red 
Storm. Ce jeu, très proche de l'ancienne version, 
reprend la même thématique et les mêmes 
procédures, enrichi par une multitude de petites 
nouveautés et plus orienté vers le multijoueur. 
Voici une présentation rapide suivi de conseils 
tactiques détaillés, rédigés par la Spécial Force 
Team de CyberStratège ! 



meilleurs éléments de divers pays 

« occidentaux », Il s'agit d'un jeu de 

combat tactique en 3D, où le rôle du 

joueur est à la fois de planifier au 

mieux, avant chaque mission, les itiné- 

lires et les missions de ses hommes, 

puis de prendre le contrôle d'un élément 

et de le diriger au cœur de l'action, mais 



de où se réunit la mafia russe), mais elle compor- 
te de vrais morceaux de bravoure : la ville du 
Kosovo angoissante au possible, le brillant opéra 
de Prague, la base militaire sibérienne balayée par 
la neige, la forteresse médiévale azérie ou une dat- 
cha dans la Russie profonde. 

Tom Clancy oblige, les scénarios sont liés par une 
trame narrative solide et palpitante. Il y est question 



^\ j"^W <'î de- le Humer au rcrur de l'action, mais trame narrative solide et palpitante. Il y est question 

SmaMa 



laude BESIDA 



Rappelons que Rainbow Six comme Rogue Spear 
sont inspirés du roman du même nom de Tom 
Clancy et mettent en scène l'action d'une organi- 
sation anti-terroriste multinationale composée des 



aussi d'intervenir sur les actions des équipiers face 
aux événements par un système d'ordres. 

Point fort de cette série, les cartes se signalent 
toujours par un souci du détail assez remarquable. 
La campagne comporte certes quelques lieux 
quelconques (gare désaffectée ou entrepôt sordi- 




de l'alliance mortelle du fanatisme islamique, des 
moyens de la mafia russe et des armes nucléaires 
soviétiques. Le titre Rogue Spear, que l'on pourrait 
traduire par quelque chose comme « Lance sauva- 
ge » renvoie à la terminologie américaine concer- 
nant les incidents nucléaires et désigne la prise de 
contrôle d'engins atomiques par une puissance 
malveillante non-gouvernementale. L'histoire est 
bien racontée et quoique totalement linéaire, 
forme un background convaincant aux scénarios. 



LES NOUVEAUTES 



La préparation des missions a été enrichie avec 
des nouveaux agents, des armes supplémentaires 
et surtout une spécialité attendue : le sniper, qui 
obéit à un fonctionnement particulier et s'avère 
fort utile pour dégager le terrain à distance. 
L'interface de planification des missions bénéficie 

sont bâties autour d'une histoire solide et 
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Ckfessus. Lors de la préparation des équipes, la vue en 3D 

aide réellement à se représenter la configuration des lieux. 

A droite. Un des pires adversaires du jeu : la sentinelle russe 

avec casque lourd et veste pare-éclat. 

enfin d'une excellente amélioration : la vue en 3D 
qui permet de bien mieux visualiser la carte avant 
de se lancer dans l'action. Comme précédem- 
ment, une bonne étude de la carte et une prépa- 
ration minutieuse de la mission aide à bien mener 
le combat. Il faut cependant toujours s'y prendre à 
plusieurs reprises et mettre soi-même la main à la 
pâte pour réussir une mission. 

Les graphismes restent proches de Rainbow Six, 
en un peu plus fluides cependant. Des animations 
ont été ajoutées : on y meurt dorénavant de 
manière variée et spectaculaire. Les réactions des 
protagonistes ont été encore raffinées. Vos col- 
lègues ne s'empileront plus les uns sur les autres 
au moindre obstacle. Les terroristes sont toujours 
mus par une IA scriptée, mais ils ont une certaine 
dose d'autonomie dans leurs réactions et se mon- 
trent plus ou moins agressifs. Les otages sont sus- 
ceptibles de paniquer et de s'enfuir, ce qui ajoute 
une note de stress bienvenue. 

Le jeu en solo est axé sur la campagne, qui peut 
se jouer selon trois niveaux de difficulté. Chaque 
carte complétée peut être rejouée selon deux 
nouveaux modes aussi intéressants que la mission 
originale. Le mode « loup solitaire » consiste à res- 
ter vivant en traversant toute la carte seul. Et pour 
vaincre au mode « chasse aux terroristes », il faut 
éliminer 30 terroristes qui sont toujours plus com- 
batifs que dans le jeu de campagne. Ces deux 
Vu en plan d'un paysage de la suite de Rogue Spear. 
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sont une préparation idéale au multi- 
joueur, qui a aussi été largement remanié. 

Comme souvent dans les jeux de ce type, Rogue 
Spear révèle tout son potentiel lorsqu'il est joué à 
plusieurs sur internet. Le premier type de jeu est 
coopératif. Il consiste à parcourir une carte avec 
des coéquipiers vivants, éventuellement complétés 
par des agents IA. Ces missions sont assez difficiles 
et sont un bon exercice de communication et de 
coordination entre les joueurs. L'ennemi est entiè- 
rement géré par l'IA, d'une manière assez vicieuse. 

Le type de jeu en mode hostile comprend un 
nombre impressionnant d'options : « Survie » (être 
le dernier survivant de la mêlée), « Equipe survi- 
vante » (deux équipes comprenant jusqu'à 1b 
joueurs s'affrontent en partant chacune de leur 
base), « Equipes éparpillées » (même chose mais 
les membres sont dispersés, ce qui oblige à bien 
identifier les cibles), « Chasse aux terroristes par 
équipe » (où il faut à la fois éliminer l'équipe adver- 



se et les terroristes gérés par l'IA), « Assassinat » 
(chaque équipe doit éliminer le général adverse et 
protéger le sien}, « Protection de la base » (désa- 
morcer une bombe avant l'adversaire) et 
« Forteresse » (comme une partie Equipe survivan- 
te tout en interdisant à l'ennemi l'entrée dans sa 
base). Bref, un menu particulièrement riche. 

Les reproches généralement faits à Rogue Spear 
touchent surtout au comportement des terro- 
ristes. Certes, l'IA est améliorée, mais elle reste très 
limitée. Chaque terroriste a un rayon d'action 
étroit et est affligé d'une surdité certaine. Pour 
compenser ceci, leur habileté au tir est inverse- 
ment proportionnelle à leur intelligence. Il est très 
rare qu'un terroriste rate son tir, à croire qu'ils sont 
tous des tireurs d'élite surentraînés. 

Corollaire de cet automatisme : le nombre 
d'otages est toujours limité à une poignée de per- 
sonnages. Ce qui es! bien compréhensible 
Assaut dans le hall de l'opéra de Prague. 
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Cktessus. Dans la lunette de visée de notre sniper, 

ce milicien serbe n'a aucune chance malgré son gilet 

pare-balles. 

A drorte. Carnage en classe tourisme : l'intérieur du 747 
après un échange de tirs mal contrôlés ! 

puisque avec des terroristes presque infaillibles, il 
serait presque impossible de recréer des condi- 
tions plus réaliste (genre assaut du CIGN sur un 
avion long-courrier rempli de passagers). 

Un reproche mineur concerne l'environnement 
qui est encore très inerte. Certes, quelques vitres 
explosent et l'impact des grenades laisse une traî- 
née noirâtre sur les murs (sans déranger le mobi- 
lier). Mais c'est à peu près tout. Il n'est pas question 
de baisser la luminosité en tirant sur les réverbères 
ou de faire exploser des bidons de fuel. 



L'ARMEMENT 



* Pistolets-mitrailleurs 

Ces armes sont les plus utilisées dans les diverses 
missions de Rogue Spear. Leurs principales qualités 
sont une bonne précision en tir instinctif et un réti- 
cule qui se stabilise très vite. Elles sont donc très 
indiquées pour le tir en mouvement et le tir réflexe 
contre les ennemis surgis brusquement. Leur fai- 
blesse majeure concerne les munitions. D'une part 
la puissance est parfois un peu taibles pour abattre 



d'un coup les ennemis les mieux protégés, d'autre 
part, la consommation a tendance à être élevée, 
malgré des magasins de grande capacité. Enfin, 
leur précision diminue fortement avec la distance 
et les rend inutilisables au-delà de quelques mètres. 
Le MP10 SD est le PM le plus précis du lot à l'ar- 
rêt. Le MP5 PDW est un modèle très utile pour le 
tir en mouvement, mais sa cadence de tir élevée 
oblige à changer les chargeurs souvent et à avoir 
la gâchette légère. Pour le multijoueurs, le 
Skorpion et l'Uzi sont extraordinaires à cause 
d'une stabilisation très rapide du réticule et une 
précision en mouvement incomparable. Des 
armes idéales pour le combat très rapproché. 

• Fusils d'assaut 

Le fusil allemand G3AÎ est excellent comme fusil 
d'assaut pur et offre une bonne alternative aux 
fusils de snipers. Le M14est un bon fusil classique, 
précis mais il est totalement surclassé à courte por- 
tée et en mouvement, tout comme le M 16, qui 
n'est pas assez stable en combat rapproché. 

Comme fusils polyvalents aux excellentes perfor- 
mances on choisira le M4 (star incontestée de 
Rainbow Six premier épisode) ou mieux encore le 
G36K qui n'a vraiment que des qualités. Ces deux 
armes (ou le Steyr-Aug et le Lee, aux perfor- 
mances proches) sont indiquées lorsqu'on com- 
bat des terroristes dotés de bonnes protections 




LES PISTOLETS-MITRAILLEURS 


Armement 


Précision 
à l'arrêt 


Précision en 
mouvement 


apide 


Vitesse de stabilisation 
du réticule 


Facteur 
de zoom 


Munition 
tirée 


Cadence 
de tir 


MP5 


1 


77' 
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800 


MP5SD 


0,92 
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1,47 


2 


30x9 mm 


800 


MP5 PDW 
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MP10 
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MP 10 SD 
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UMP 45 
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UMP45SD 
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32x9 mm 


600 


Skorpion 
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20x7,62 mm 
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(militaires russes par exemple). 

En multijoueur, les Kalachnikovs sont intéres- 
santes, non pas tant à cause d'une précision très 
médiocre que d'une bonne constance des 
rafales : la précision dérive assez peu en tir auto- 
matique à la différence des autres FA. 

# Fusils de précision 

L'utilisation des fusils de précision est très spéci- 
fique. Leur point fort est une lunette de visée très 
puissante (trois niveaux de grossissement) et une 
précision — comme leur nom l'indique — sans riva- 
le. Toutefois, leur magasin de taille réduite, leur 
limitation au tir en coup par coup et une stabilisa- 
tion du réticule de visée très lente les rend inutili- 
sable pour l'assaut. 



=ss= 



/Tir 



Le Barett est sans contesle le fusil le plus précis 
du jeu à l'arrêt. Une bonne visée demande toute- 
fois un temps très long. Il est à réserver aux tireurs 
embusqués. Le PSG est un peu moins bon en sni- 
ping pur. Toutefois les meilleurs fusils d'assaut sont 

Un terroriste armé d'un Dragunov s'effondre dans la 
centrale nucléaire deTcherkassy. Les animations sont 
réalistes et variées. 
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La meilleure tactique : dans le dos et par surprise. 

nettement plus polyvalents en tir instinctif à 
longue distance. Quant au WA 2000, il est trop 
hybride pour offrir de bons services comme fusil 
de sniper ou comme fusil d'assaut. Le Dragunov, 
qu'on peut sélectionner pour les parties en multi- 
joueur est une arme de précision très équilibrée 
qui peut être utile pour l'assaut. Mais dans ce rôle, 
le G3A3 est plus performant. 



LA CAMPAGNE 



• Mission 1 : Etincelle de Pandore. Le point délicat de 
celle première mission est de neutraliser tous les terroristes 
qui gardent les otages sans leur laisser le temps de réagir. 
Une première équipe de trois hommes, armés de MP5 
avec silencieux, nettoie le musée pour éliminer toute 
menace sur ie trajet de retour des otages. Dès que ce 
travail est effectué, une deuxième équipe se dirige vers la 
salle d'angle du rez-dé-chaussée et attaque par surprise 
(flashbang utile). 

• Mission 2 : Flamme Arctique, k i, un sniper peut être 
utile. Dès ie début, il liquide le chef du commando qui 
contrôle la bombe (il se trouve dans le poste de 
commandement avec la verrière). Deux autres équipes 
progressent en parallèle jusqu'à l'arrière du bâtiment et 
éliminent les lerrorisles des étages inférieurs. L'accès aux 
salles des otages (dans le château) requiert votre 
intervention directe. Bien repérer l'emplacement des trois 
terroristes au détecteur cardiaque avant de foncer. 

• Mission 3 : Marteau de sable. Mission assez facile 
mais qui demande un peu de discrétion. Un sniper peut 
commencer à nettoyer le passage entre les bâtiments (au 
sol et dans ie couloir en verre). Ensuite traiter le premier 
bâtiment, en passant par la porte du rez-de-chaussée. 
Eliminer le terroriste à gauche (contrôle la bombe) puis 
progresser dans le hangar. Pour le deuxième bâtiment, 
veiller à ne pas alerter les gardes des otages pendant que 
vous éliminez ceux qui patrouillent (en tout, deux au sol 
et deux sur les balcons métalliques). 

• Mission 4 : Tonnerre perdu. Ambiance très particulière 
pour cette mission balkanique. Un sniper ou un bon fusil 
d'assaut peut déjà nettoyer la ruelle devant l'église : placez- 
le dans le renfoncement à droite et éliminez le premier 
milicien qui apparaît. Le coup de feu fera venir une bande 
de camarades qu'il faut éliminer un par un. Ensuite, 
s'occuper du sniper dans le clocher de l'église avant tout 
déplacement. Monter dans le clocher par l'arriére et 
l'abattre au PM depuis l'escalier. Le reste de la mission ne 
présente pas de difficulté particulière, mais requiert des 
armes discrètes et précises (PA avec silencieux) dès que 
l'on entre dans l'égiise où sont gardés les otages. 

• Mission 5 Epée parfaite. L'assaut d'un Boeing : une 
mission fort attendue mais un peu bizarre parce que l'avion 
est quasi-désert. Où sont les 300 passagers ? Un sniper 
prend position sur le talus et s'occupe du terroriste posté 
sur là passerelle (sans tuer l'otage), Le reste de l'équipe 
(armés de PM et de détecteurs cardiaques) suit le camion 
et commence par nettoyer la soute (trois ennemis). A 
l'étage, des terroristes sont cachés dans les recoins près 
des accès et sont difficiles à neutraliser, 

• Mission 6 : Arc de cristal. La première mission furtive, 
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LES FUSILS D'ASSAUT 


Armement 
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à l'arrêt 
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mouvement 
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faible, tout comme la portée. La capacité du maga- 
sin n'est guère pratique. Le SPAS-12 a un mode de 
tir automatique qui peut le rendre utile pour fau- 
cher l'ennemi, mais gare à la consommation de car- 



# Shotguns 

Les shotguns ont un intérêt marginal ici, bien qu'ils 
soient utilisés assez volontiers par les groupes anti- 
terroristes du monde entier. La précision du tir est 
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très stressante. Pour mettre toutes les chances de votre 
côté, prenez Sweeney (bonne combinaison de furtivité el 
de compétence électronique). Equipez-le d'un uniforme 
léger, sans aucune arme (plus discret) mais avec un 
détecteur cardiaque et un kit de crochetage. D'une 
manière générale, le modus operandi consiste à repérer 
le schéma des rondes des gardes et à se glisser entre deux 
sentinelles. La progression générale doit se faire en position 
courbée et exploiter tous les obstacles. Il ne faut pas être 
pressé et faire une pause chaque fois qu'un garde est 
détecté. 

• Mission 7 : Tambour muet. Une mission plus facile 
contre des petites frappes au crâne rasé. La première étape 
consiste à éliminer tout ce qui se trouve sur le toit et dans 
les couloirs (le M4 est recommandé) pour isoler la zone 
dangereuse. Ensuite placez vos trois équipes aux entrées 
du studio A et faites les surgir simultanément (par un code 
d'action) pour libérer les otages. 

• Mission 8 : Brûlure sauvage. Aulre mission simple, qui 
consiste à bloquer les mafieux avant qu'ils ne s'enfuient. Trois 
hommes suffisent pour la mener à bien. D'abord, neutralisez 
le garde du bateau à l'extérieur. Ensuite, donnez l'assaut. 

• Mission 9 : Facette du diamant. Cette mission 
nécessite un bon dispositif de couverture. Un sniper sert 
dès le début à éliminer les gardes au portail. Ensuite, la 
progression dans la base est normale (prévoir deux équipes 
d'assaut). Le sniper se postera ensuite à la sortie du garage 
avec mission d'intercepter le camion s'il tente de s'enfuir. 
Le M4 ou le MP5 est une bonne arme de base ici. Attention 
aux gardes postés près des fenêtres toutefois, 

• Mission 10 : Serpent argenté. Il s'agit de récupérer 
les informations collectées au chalet. Cette mission permet 
de se venger de ia frustration éprouvée lors de la mission 
6. Donc, d'entrée de jeu, abattez toutes les sentinelles à 
l'extérieur de la maison, depuis une position protégée. 
Dès que les abords extérieurs sont nettoyés, on peut 
s'occuper du chalet. Rien de particulier à signaler, sauf 
qu'il faut être précis et rapide avec l'homme qui surveille 
les fichiers informatiques. 

• Mission 11 : Pierre d'oracle. Histoire de casser le 
rythme, voici une mission furtive assez délicate. Quelques 
atouts néanmoins : la demeure est vaste et regorge de 
bonnes cachettes. On y croise tout de même du monde, 
les mafieux et leurs invités. Pour l'agent, il faut prendre la 
même configuration que pour la mission 6. Mêmes 
consignes générales : progresser accroupi, activer en 
permanence le détecteur cardiaque et avoir une assez 
grande portion de la carte visible. 

• Mission 12 : Porte du temple. L'opéra de Prague offre 
un décor somptueux pour une mission qui exige une 
bonne coordination. Ici, le MP5 s'impose. Deux équipes 
progressent à partir du hall et une à partir des coulisses. 
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L'entrée est assez délicate et provoque souvent des pertes. 
Chaque équipe peul progresser en suivant un couloir 
latéral. L'équipe de gauche a intérêt à neutraliser le 
terroriste qui accompagne l'otage aux toilettes, cela 
simplifiera l'attaque finale sur la scène. Avant de s'attaquer 
à celle-ci, il faut bien nettoyer les loges et l' arrière-scène. 
Lorsque tout est bon, un assaut en règle depuis trois points 
d'entrée (arrière, gauche, droit) permet de neutraliser les 
deux gardes sur la scène. 

• Mission 13 : Sargasse. Cette mission et la suivante 
sont liées. Composez soigneusement une équipe d'assaut 
complète pour les deux missions et évitez absolument les 
pertes dans la première mission. La carte est superbe et 
difficile. La clef ici est d'éviter les mines au début et de 
progresser doucement au fur et à mesure du nettoyage 
de la base, 

• Mission 14 : Fontaine dorée. Cette deuxième base 
sibérienne recèle bien des endroits difficiles, et les gardes 
sont excellents et bien armés. Le poste de garde peut être 
nettoyé à distance au fusil d'assaut. Ensuite, la progression 
demande beaucoup de méthode, un usage intensif du 
détecteur, de la grenade et du tir de couverture. Les 
équipes doivent être solides et comprendre trois ou quatre 
agents. 

• Mission 15 : Lumière de glace. La carte est déjà 
connue et la mission est assez simple. Attention, comme 
les otages sont détenus dans deux ailes différentes de la 
villa, il est préférable de nettoyer tous les corridors avant 
de les escorter ensemble au-dehors. Un combat alors que 
vous êtes en mode « Escorte » est la pire chose qui peut 
vous arriver ici. 

• Mission 16 : Croc du héros. Empêcher la fuite des 
bandits n'est pas trop difficile à condition de bien 
positionner une équipe pour les bloquer. Dès que cette 
équipe de couverture est en place à l'arrière, l'assaut peut 
être déclenché. 

• Mission 17 : Cheval d'ivoire. La forteresse compte 
plusieurs zones dangereuses dont la plus évidente est la 
cour intérieure. Comme il s'agit d'une mission d'élimination 
pure (pas d'otage), les seules précautions à prendre 
concernent la sûreté de vos déplacements. Le détecteur 
cardiaque et la grenade à fragmentation seront vos outils 
de base. 

• Mission 18 : Ouverture zéro. L'ultime mission est la 
plus dure à réussir : les terroristes ont des radios et 
n'hésiteront pas à déclencher la fusion du réacteur à 
distance s'ils se font tirer dessus. Un sniper est recommandé 
ici puisque le tir de précision est indispensable. Il est hors 
de question de courir n'importe comment. Deux équipes 
composées de tous vos meilleurs hommes font l'affaire. 
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Pour une embuscade de ce type, un simple PA suffit. Ce 

qui compte, c'est l'effet de surprise. 

En médafflon. Les gardes suivent des itinéraires fixes. Un peu 

d'observation permet de les attaquer dans les meilleures 

conditions. 

touches. En général, les pistolets-mitrailleurs les rem- 
placent avantageusement. 

# Pistolets automatiques 

Normalement, les PA ne sont guère utilisés. Mais 
il est important de choisir le sien avec attention. 
Une bonne arme secondaire est indispensable 
pour trois raisons : 

1. Pour un sniper qui l'utilise comme arme d'au- 
todéfense lorsque son fusil lourd est inutilisable. 

2. En multijoueur où le rythme est intense. Dans 
le feu rie l'action, il est plus rapide de basculer sur 
son PA que de recharger son arme principale. 

3. Par ailleurs, les PA sont les armes les plus pré- 
cises du jeu à courte portée. Pour certaines 
phases spécifiques {comme éviter d'arroser toute 
une pièce où il y a des civils), ils sont quelquefois 
meilleurs que les PM. 

Ces armes sont évidem- 
ment limitées : capacité du 
I magasin réduite pour la 
gamme Désert Eagle, puis- 
sance de feu restreinte 
pour les Beretta. Le meilleur compromis est le HK 
.4.5 Mk 23, D'une manière générale, il vaut mieux 
viser la tête pour plus de sûreté, sauf lorsqu'on à 
affaire à des voyous de seconde zone qui n'ont 
pas de protection corporelle... 



LES TACTIQUES 



Toute la tactique de Rogue Spear consiste à créer 
des situations telles que l'on puisse ouvrir le feu 
avant l'ennemi. Ce qui implique une discipline 
concernant les déplacements, la détection et le tir. 

Les déplacements doivent être le plus discrets 
possibles, ce qui implique trois attitudes générales : 

1 , Exploiter les obstacles et n'exposer qu'une sur- 
face minimale de son corps. La position accroupie 
ralentit les mouvements, mais elle offre la cible la 
plus réduite à l'ennemi. Aux angles de couloirs et 
encoignures de portes, passages difficiles s'il en 
est, une bonne manière d'avoir un contact visuel 
sans exposer son buste consiste à utiliser la com- 
mande « coup d'ceil ». 

2. Eviter les bruits inutiles. D'une manière géné- 
rale, il faut prendre le minimum d'équipement. 
Une combinaison légère est souvent indiquée. Les 




tenues plus lourdes offrent une protection toute 
relative et sont nettement moins discrètes. 

3. Se garder des zones ouvertes. Chaque carte a 
ses propres « killing zones » à éviter à tout prix. 
Avec un peu d'observation, on repère facilement 
d'où peut venir un coup de feu mortel : surplomb 
dominant la pièce, fenêtres donnant sur la rue, ver- 
rière transparente, sol à claire-voie. S'il faut à tout 
prix traverser une zone dangereuse, alors faites-le 
au pas de course, en rasant les murs et après avoir 
inspecté les fenêtres suspectes. La ruelle de la ville 
du Kosovo ou la cour du château azéri sont des 
exemples typiques. 

La détection précoce des terroristes est toujours 
la clef de la victoire : 

1. Le détecteur cardiaque est votre principal outil 
de travail. Il faut en faire un usage systématique 
avant d'entrer dans un local inconnu. Un détecteur 
par équipe suffit. Pour que votre binôme l'active, 
faites passer l'équipe en mode « reconnaissance ». 
Attention, au niveau le plus difficile, le détecteur ne 
fait pas la différence entre otages et terroristes. 
Donc laissez vos grenades de côté lorsque vous 
découvrez une pièce pleine d'inconnus... 

2. La détection visuelle à longue distance est le 
travail du sniper. Les jumelles sont rarement utiles 
puisqu'elles révèlent des cibles difficiles à 
atteindre sans fusil spécial. Le sniper doit fouiller 
tous les recoins visibles depuis l'extérieur avec son 
fusil à lunette à la recherche d'un indice (tète qui 
dépasse, gardes qui patrouillent...) afin de les éli- 
miner sans risque. Sur certaines cartes, des 
cohortes de sentinelles peuvent être anéanties 
sans combat rapproché. 

3. L'entrée dans un local suspect s'effectue tou- 
jours en faisant face à la zone dangereuse. On ne 
se présente jamais de profil dans l'embrasure 



Notre tireur d'élite ne doit pas atteindre l'otage 
en éliminant le terroriste sur la passerelle d'accès. 

d'une porte. La fraction de seconde nécessaire 
pour pivoter peut être fatale si l'ennemi vous a vu 
entrer. De même lorsqu'on monte un escalier, on 
regarde toujours vers le haut. 
Le combat est bref, intense et meurtrier : 

1. Le plus souvent, une balle suffit pour tuer. Celui 
qui tire le premier a donc un avantage décisif. Il faut 
rechercher l'effet de surprise pour bénéficier de ce 
premier tir. Dans les pièces pleines d'otages, les 
grenades aveuglantes font gagner quelques ins- 
tants, mais il faut éviter de regarder dans leur direc- 
tion où car une image rémanente subsiste à l'écran 
et gêne la visée, la précision du tir diminue et un 
bruit de fond persiste quelque temps. 

2. La grenade à fragmentation est une arme très 
efficace en combat rapproché, si une cloison vous 
isole de l'explosion. Pour la lancer, il n'est pas 
nécessaire d'avoir une vue directe de l'ennemi 'et 
on a tout intérêt à jouer sur les rebonds. Mais 
attention, les terroristes ne restent jamais sans rien 
faire dans ce cas-là. S'ils le peuvent, ils évacuent 
désormais les lieux. 

3. Si la visée automatique est désactivée (réglage 
recommandé, sauf au début), il est plus sûr de 
viser la tête. La masse corporelle est plus facile à 
atteindre, mais un tir a moins de chance d'être 
mortel avec les armes de petit calibre. Lorsqu'on a 
acquis un peu d'expérience on peut placer le 
sélecteur de tir sur coup par coup, ce qui donne 
des tirs plus précis avec un gaspillage moindre des 
munitions. 

4. Comptez sur vos équipiers, ils font du bon tra- 
vail. Pour limiter les pertes il vaut mieux faire les 
passages difficiles à la main mais n'oubliez pas que 
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Otages libérés, la mission est réussie. 

vos hommes tirent honorablement. Placez votre 
équipe en mode « assaut éclair » et vous serez 
couvert en pénétrant dans une zone hostile. 



LE MULTIJOUEUR 



Rogue Spear prend toute sa saveur lorsqu'il est 
joué à plusieurs en réseau local ou sur internet. En 
fait, ce jeu déjà excellent en solo révèle sa quin- 
tessence en multijoueur. La meilleure préparation 
à ce mode de jeu est sans conteste de bien maîtri- 
ser le jeu solo au niveau le plus difficile. En effet au 
niveau facile, on prend facilement des mauvaises 
habitudes et la confrontation aux joueurs humains 
sur internet est plus douloureuse. 

1. Connaître la carie sur laquelle on doit com- 
battre est sans doute le principal réquisit du multi- 
joueur. En effet, si vous découvrez la carte en 
même temps que le jeu en réseau, il y a de fortes 
chances pour que vos adversaires ne soient pas 
dans ce cas-là. Donc, ils sauront où vous attendre 
en embuscade. En multijoueur, il ne faut pas perdre 
son temps à se repérer sur le terrain, mais concen- 
trer son attention sur l'ennemi. Connaître le terrain 
à l'avance permet de se déplacer instinctivement en 
sachant où sont les zones dangereuses et les points 
de passage obligés pour l'ennemi. 

2. Avoir de bons réflexes. Rogue Spear a beau 
être un jeu tactique, la rapidité y est tout de même 
bien utile. Une bonne configuration du clavier per- 
met notamment d'agir vite et de trouver rapide- 
ment les touches pour communiquer avec vos 
équipiers, changer de position, permuter entre le 
fusil et le détecteur cardiaque, etc. De même, il 
faut désactiver la visée automatique lors des jeux 
solo : en multijoueur, cette facilité n'existe pas et 
l'habitude de cibler soi-même et rapidement doit 
être prise avant. Enfin, pour gagner quelques frac- 
tions de secondes, il est plus rapide de passer de 
l'arme principale au pistolet que de la recharger. 

3. Limiter les tirs accidentels Dans le jeu par 
équipe, une part importante des pertes vient d'er- 
reurs de tirs amis. Sur les sites dédiés au multi- 
joueur, vous entendrez parler de TK (Team Killing) 
et de FF (Friendly Fire) : c'est de cela qu'il s'agit. 
Mémorisez bien la teinte de votre uniforme. Ne 
courez pas dans la ligne de visée de vos équipiers. 
Soyez au fait de leur déploiement sur la carte, Ne 
tirez sur une forme que si vous êtes sûr qu'il s'agit 
d'un ennemi. Lorsqu'un de vos équipiers est pris 
dans un combat rapproché, n'intervenez pas à 
tort et à travers mais réfléchissez à la manière de 
piéger son adversaire s'il parvient à en réchapper. 

4. Doser le mouvement et l'attente. Une erreur 
commune des débutants consiste à repérer un 
petit coin protégé et à s'y terrer en attendant l'en- 
nemi. Evidemment monter des embuscades est 
une bonne idée, mais rien n'est plus vulnérable 




qu'un agent statique. L'ennemi a tout le temps de 
le repérer avec son détecteur cardiaque et de lui 
préparer un assaut à la grenade. Un bon joueur ne 
se déplace pas non plus tout le temps, car à la 
longue il oubliera de s'arrêter pour observer et se 
fera prendre par surprise. L'idéal consiste à alterner 
rapidement les déplacements au pas de course et 
les arrêts brefs pour un tour d'horizon rapide avec 
le détecteur cardiaque. Evidemment, de temps en 
temps, l'ennemi surgit alors qu'on n'a pas d'arme à 
la main. Petite ruse de guerre sur les déplacements 
: refermez les portes derrière vous, pour laisser 
croire à l'ennemi qu'il est le premier à les franchir ! 

5, Maîtriser le détecteur cardiaque. Cet appareil 
est le plus utile du multijoueurs. Tout l'art consiste 
à l'activer aux points critiques, à détecter un enne- 
mi à anticiper sa position 5 secondes plus tard pro- 
bable puis à basculer sur l'arme principale pour 
foncer le surprendre à cet endroit. Le jeu en binô- 
me est idéal, si vous arrivez à trouver un coéqui- 
pier qui accepte de se plier à un peu de discipline. 
Dans ce cas, un des équipiers garde le détecteur 
allumé en permanence et se place en couverture. 
Evoluant de manière coordonnée une telle équipe 
est imbattable. Lorsque le combat s'engage, le 
numéro deux peut utiliser son arme principale 
pour aider son leader. 

6. Utiliser les grenades à bon escient. Les gre- 
nades à fragmentation sont redoutables en multi- 
joueur. Leur utilisation sur des connexions de 
mauvaise qualité est quelquefois à double tran- 
chant. A cause du lag, elles explosent entre vos 
mains plus souvent qu'à leur tour. D'autre part, si 



vous êtes accompagné, prévenez vos équipiers de 
ce que vous allez faire. Les partenaires ont sou- 
vent la fâcheuse idée de foncer devant vous s'ils 
vous voient arrêtés un instant. Lorsque vous vous 
faites tirer dessus, courez sans perdre de temps et 
ripostez dans la direction d'où viennent les tirs. 

7. Enfin, coordonner ses actions avec ses équi- 
piers. Avec des partenaires de rencontre, les com- 
bats tournent à la stratégie minimaliste du chacun 
pour soi, mais rien n'interdit déjà à ce niveau de 
base de communiquer des informations à ses par- 
tenaires, lorsqu'on repère un ennemi par exemple. 
A un niveau un peu plus élaboré, on peut mettre 
en place des stratégies de progression par binô- 
me. Enfin, lorsque les joueurs se connaissent bien, 
ils profitent de la phase de préparation pour 
mettre en place de véritables plans d'interventions 
avec embuscades. 

Pour compléter cet article, nous vous suggérons 
de visiter quelques sites web. Il en est de fort bien 
faits, à commencer par Slice the Pie, la section 
Rogue Spear du fameux site Wargamer, extrême- 
ment fouillée et très bien faite : www.wargamer. 
com/pie4foo/ 

Puissent ces quelques conseils vous aider à vous 
faire la main en attendant le data disk Urban Ops, 
prévu pour bientôt et qui proposera le pire cau- 
chemar des équipes antiterroristes ; cinq missions 
en zones urbaines grouillantes de civils, face à des 
terroristes dotés de nouvelles capacités ! On en 
redemande. O 

Comme on peut le voir ici, les terroristes de la première 
mission n'ont pas de protections très conséquentes. 
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EN MATIÈRE de stratégie, 
les jeux de conquête 
médiéval-fantastique 
occupent une place importante, 
avec quelques produits de 
légende comme Heroes III, la 
série des Warlords ou encore 
Master of Magic. Mesuré à 
l'aune de ces références, Age 
of Wonders, plutôt convention- 
nel dans son thème et ses 
mécanismes, tire son épingle 
du jeu et propose, enfin, une 
véritable alternative ! 

Stéphane DEBOURLE 
Avec Théophile Monnier 




AGE OF WONDERS 

LE NOUVEAU ROYAUME DE LA MAGIE 



Pour dltf 



simplement, 



Wonders es! un jeu de conquête et de développe- 
ment en tour par tour, dans un contexte médiéval- 
fantastique, et où l'on retrouve clairement des élé- 
ments de Warlords et de Master of Magic. Le 
contexte est ultra-classique et, disons-le, très 
conventionnel : on retrouve nos amis les elfes, les 
nains, les hobbits... et les vilains ores, gobelins, 
morts-vivants, plus quelques autres comme les 
hommes-lézards. En tout, ce sont douze races qui 
sont proposées en mode scénario ou multi- 
joueurs. En mode campagne, il faudra tisser des 
alliances ou réduire en est lavage certaines races 
pour pouvoir les jouer. La diversité d'Age of 
Wonders vient surtout d'un nombre important de 
créatures fantastiques, auquel il faut ajouter la 
magie qui joue un rôle prépondérant aussi bien 
pendant les combats qu'en mode « stratégique », 
par le biais de sorts permettant d'invoquer des 
créatures ou d'altérer la surface de jeu. 
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DU « DEJA VU » MAIS 
DE QUALITÉ ! 



D'emblée, Age of Wonders présente un air de 
» déjà vu » tant du point de vue de la dynamique 
de jeu proprement dite que des composantes 
intrinsèques à ce type d'univers. Deux campagnes 
sont proposées, l'une du côte ries lorces du Bien 
(elfes, bobbits, nains, auxquels viennent s'ajouter 
des alliés divers), l'autre du côté des méchants 
(elfes noirs, ores, morts-vivants, etc.) Une cam- 

A gauche. Toutes les races disponibles dans le jeu : quelques 
unes sont bien connues {hobbies, elfes, nains, gobelins) et 
d'autres moins (Azracs , Frostlings). Selon les scénarios et 



différentes sphères magiqu- 

ns .comme eau/feu, ou vie/r 

dé points a répartir t 



pagne consiste en une suite de 
la possibilité de transférer un certain nombre 
d'unités, de héros et d'objets magiques entre 
chaque d'eux. Chaque campagne présente plu- 
sieurs « branches « qui viennent varier les plaisirs 
(dois-je aller sauver les hobbits de la destruction 
ou vais-je défendre les cités nains ï) 

Les conditions de victoire sont relativement 
variées ; conquête de la carte le plus souvent mais 
aussi découverte d'un lieu précis, destruction 
d'une ville ou accumulalion d'or dans certains cas. 
Certains scénarios, sur plusieurs niveaux de carte, 
très longs ! Dans l'ensemble, 
idées, avec de nombreuse slruc- 
ivoir plus loin!, ries points de pas- 
oins obligés, etc. Des s 
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I disponibles. 
Un point original est le tait de pouvoir jouer en 
tour par tour ou en tour simultané. Le jeu en lour 
par lour est le plus c lassique, puisque chaque fac- 
tion déplace ses troupes l'une après l'autre. Le jeu 
en simultané offre aux joueurs une plus grande 
réaclivité. On choisit les troupes désirées, et sui- 
vant la proximité d'unités ennemies [ou amies), 
ces troupes se déplacent immédiatement ou 
attendent qu'un ordre ait été assigné à l'unité 
ennemie pour se mouvoir. Dans ce cas le dépla- 
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JOLI MAIS ERGONOMIE 
À AMÉLIORER 



Le graphisme d'ensemble du jeu est tout à fait 
réussi, avec des cartes tactiques ou stratégiques 
légèrement en perspective, parsemées de châ- 
teaux, de fermes et de diverses bâtisses, et où l'on 
identifie immédiatement les joyeuses campagnes 
des hobbils, les grandes forêts elliques et les 
sombres terres des lorces maléfiques... Les unités 
sont également tout à fait charmantes même si 
elles sont, comme de nombreux éléments du jeu, 
un peu petites à l'écran. Enfin, sorts et événe- 
ments particuliers donnent lieu à des animations, 
nodestes : un héros 



n de jeu principal est divisé en trois parties. 
Sur la partie gauche se trouve l'écran principal sur 
lequel se déplacent vos troupes. Un simple clic 
pour sélectionner les unités, puis un autre pour 
désigner le point d'arrivée suffisent pour se dépla- 
cer ou combattre. 

Sur la partie droite de l'écran se trouve la mini- 
carte, ainsi qu'une sorte de calendrier servant à 
récapituler les événements quotidiens importants. 
La mini-carte permet d'avoir une vue globale de 
l'un des niveaux du scénario dans lequel on se 
Lrouve, chaque scénario pouvant comporter plu- 
sieurs niveaux de profondeur. Le calendrier, quant 
a lui, donne le jour courant et indique les princi- 
paux événements s 'étant déroulé* ai an: le début 
du tour, comme l'évolution de certaines villes, la 
création de nouvelles unités, voire la perte don 

lieu. Il permet de récapituler les faits marquants 
d'un lour et de se rendit' immédiatement su: le 

■utile-* li< sur l'intitulé. 

semble simple d'aï ■ es, uttlî- 
une la gestion des rela- 
tions, je recensement des différentes structures 
conquises ou la visualisation des caractéristiques 
ries unités, s'avère en réalité assez laborieux : les 
tableaux ne sont pas idéalement présentés (fonc- 
tions trop petites, pas 
ri'icônes| et l'absence de 
raccourcis clavier se fait 
cruellement sentir. C'est le 
gros défaut du jeu, d'au- 
tant plus que c'est typique- 
ment le genre de produit 
sur lequel on passe des 
heures... La déception la 
plus vive se fait sentir sur 
les « fiches de perso » des 
héros et des unités, où 
toutes les capacités spé- 
ciales sont indiquées en 
toutes lettres et ne font 
l'objet d'aucun enrichisse- 
ment graphique. 



LA GESTION DES RACES 



Douze races sont disponibles, immédiatement en 
mode multijoueurs ou au fil des scénarios dans la 
campagne, soit par le biais d'alliances, soit par la 
conquête de villes. Mais conquérir ne signifie pas 
gagner la confiance d'un peuple. Pour pouvoir utili- 
ser une ville d'une race différente, il faut être en 
bons ternies avec la populace. Cette information 
est disponible en consultant l'écran idoine. Si les 
rapports sont franchement hostiles (ou simplement 
neutres), quatre solutions se présentent à vous : 

- devenir esclavagiste, et laisser des troupes 
amies en permanence sur la ville conquise pour 
faire régner l'ordre ; 

- essayer d'améliorer ses relations avec une race 
en améliorant les structures des villes conquises ; 

- faire migrer une race amie dans la ville conqui- 
se, ce qui prend un peu de temps mais garantit 
l'utilisation optimale des lieux. 

- raser/piller. Solutions extrêmes, mais qui repré- 
sentent parfois un gain de temps et d'argent. 

Comme on peut le voir, ces options sont prati- 
quement les mêmes que celles de la série 
Warlords, à la diftérence près que la spécificité des 
races est mieux préservée dans Age of IVonders 
puisque le joueur n'est pas limité à la production 
des seules unités de la race qu'il représente. 
■5— 
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Chacune des douze races dispose de ses propres 
unités mais, et c'est un autre reproche important, 
les villes ainsi que les unités de base sont toutes 
semblables (on ne les différencie que graphique- 
ment). Par ailleurs, la gestion des villes est très 
réduite et se rapproche là encore de Warlorcis : 
construire des troupes, fortifier, produire des mar- 
chandises (ce qui augmente les revenus) ou amé- 
liorer les cités (trois niveaux possibles). Les amé- 
liorations apportées permettent de produire les 
unités spéciales de chaque race. Les fortifications 
sont une construction intéressante car aucune 
armée terrestre ne pourra alors pénétrer dans une 
ville fortifiée même non défendue, à moins de 
compter des unités de siège (ou volantes) dans ses 
rangs. Enfin, les revenus permettent de payer les 
troupes cl i li- 1 im-huiie de nouvelles ' 



LES UNITES 



Une dizaine d'unités sont disponible 
chaque race auxquelles s'ajoutent 
(« monstres ») rencontrées sur la carte. On l'a dit, les 
unités de base et les unités de siège sont toutes 
semblables. Ainsi, un archer elfe a les mêmes carac- 
téristiques qu'un archer nain ! La différence com- 
mence à se faire sentir à partir de la deuxième amé- 
lioration de ville, par l'adjonction de cinq nouvelles 
unités distinctes par race. 

Chaque unité est définie par des caractéristiques 
primaires (attaque, dommages, défense, résistance à 
la magie, points du ni(ji.ivemi;nl, points de vie, coût 
d'entretien journalier) et par des capacités spéciales, 
propres à chaque race (vision nocturne par 



exemple] ou type d'unité (soins et projectiles 
magiques pour les pr&res entre autres). Ces capaci- 
tés peuvent augmenter' avec l'expérience. 

Les unités les plus fortes sont bien sûr les héros. 
Ils évoluent tant qu'ils acquièrent de l'expérience. 
Là où les autres troupes ne peuvent gagner qu'un 
ou deux niveaux, et pour lesquelles seules des 
caractéristiques prédéfinies augmentent, les héros, 
eux, ne sont limités que par le scénario (en mode 
campagne). A chaque passnpcdc niveau, le joueur 
choisit quelles compétences du héros augmentent, 
ou bien quelles caractéristiques spéciales le héros 
apprend ou améliore. Ces caractéristiques spé- 
ciales sont suffisamment nombreuses et variées 
pour permettre une bonne personnalisation des 
héros. On trouve ainsi les capacités Paladin (bonus 
contre les créatures maléfiques), résistance au poi- 
son, camouflage dans certains terrains (le héros 
n'apparaît pas sur la carte), attaques multiples, 




pasav 

nains ! Il faut savoir choisir ses alliés, 
vision améliorée, etc., et la capacité • magie » évi- 
demmenl. Dans l'ensemble, que des choses très 
classiques, que viennent compléter éventuelle- 
ment certains objets magiques, en faible nombre 
ceci dit et au\ effets plutôt minimes. Les unités 
n'ont pas besoin des héros pour se déplacer sur la 
carte, et de toute façon, les héros sont présents en 
nombre vraiment réduits, environ trois ou quatre 
au plus fort de la campagne. 

Différentes structures sonl réparties sur la carte. 
Les villes sont les plus courantes, mais on peut 
aussi trouver des cavernes, des sources de magie, 
des entrées de souterrains, des tours de guet, etc. 



sources de magie et les cavernes (ou donjons). Les 
sources, une fois conquises, ajoutent un certain 
nombre de poinls de magie à la réserve, pourvu 
que la source soil en accord avec les sphères de 
magie contrôlées par votre héros principal. Ainsi, 
une source de magie « vie » ne donnera aucun 
point à un héros contrôlant une sphère « mort *, 
Les cavernes quant à elles sonl considérées 
comme des donjons niai famés ; il faut donc s'y 
déplacer prudemment sur une carte tactique 
(comme pour les combats) et en luer tous les habi- 
tants pour pouvoir prendre les trésors qui s'y trou- 
vent (de l'or, des objets magiques, une créature 
spéciale ou un héros). 

Deux modes de combat sont proposés. Le pre- 
mier est le mode i automatique », qui permet de 
résoudre les combats sans intervention du joueur. 
Pratique pour les combats rapides, lorsque le rap- 
port des forces est largement en votre faveur. 



COMBATS TACTIQUES 



Le deuxième mode de combat, dit « tactique », 
présente une belle vue en perspective du champ 
de bataille et permel d'élaborer quelques straté- 
gies simples. Dans ce mode, chaque adversaire 
joue à son tour (sans mouvements simultanés ici) 
et peut déplacer ses troupes ou en utiliser les 
capacités spéciales. Ces combats se déroulent sur 
une carte tactique reprenant la topographie des 
lieux, avec divers obstacles : forêts, habitations, 
champs, lac de lave, murailles pour les combats 
en ville, etc. Les obstacles et les unités pénalisent 
le tir à distance (mais il est possible de tirer en 
cloche au-dessus d'une première ligne de 
piquiers par exemple). Attention donc au place- 
ment des lanceurs de projectiles au sein d'une 
. Trop prés des troupes ou mal placés 



pour viser une cible, et 

ront facilement toucher 
hélas plus vulnérables. 

Chaque troupe exerce 
s'élend à toutes les case 



prêtre, attaque un dragon. La lutte sera ép 
est coriace ! Les géants protègent le héros, 
les sorts, alors que ia licorne et le prêtre so 
soigner et lancer des attaques magiques . 



15 guerriers qui 
ont isolés, ils pour- 
cible tout en étant 





Btraite par exemple), elle 
attaque à laquelle elle ne pourra ripo 
Dans l'ensemble, les tombal sont 



éable 



peuvent r 



t nombre imptirlant 



(plusieurs groupes adjacents peuvent 
combattre) même si, comme sur la carie straté- 
gique, l'interface rend pénible li;s commandes un 
peu sophistiquées (lancer un sort par exemple 

écrans, ce qui est d'autant plus bête que tous les 
héros ont accès au même livre de sorts. Une 
simple fonction < Lancer sort » à partir d'une icône 

.lui,! ! ahipliriée i.i l luise ! . 



LES SORTS 



capae ités 



Il faut d'abord dilleri-m ici 
magiques des unités des sorts 1, 
ment par les héros. Certaines structures permet- 
tent de gagner à chaque tour un certain nombre 
de points de magie ; ces points s'accumulent pour 
former une réserve d'énergie magique utilisable 
pour lancer des sorts de diverses natures : 

- globale, pour les sorts ayant un effet sur l'envi- 

- d'unité, pour les sorts permettant de modifier 
les capacités d'une unité ; 

- de combat, pour les sorts utilisables seulement 
n combat (comme « foudre » par exemple). 
Seuls les héros sont capables de lancer des sorts 

et ils peuvent progresse: pat expérience dans ce 
domaine pour accéder à des sorts plus complexes. 
Chaque niveau de magie atteint par le héros lui 
permet d'utiliser dix points de magie dans une jour- 
Un héros devient donc magicien lorsqu'on 
augmente sa capacité « magie » (un niveau de 
capacité pour deux niveaux de progression stan- 
dard du héros) et qu'on ne touche pas ou peu à ses 
autres caractéristiques, l 'avantage d'avoir un magi- 
dans ses rangs peut se révéler crucial dans cer- 
tains combats : en présence de forces équilibrées, 

sort des armes tournera alors en votre faveur. 

_a connaissance et l'apprentissage des sorts sont 
évidemment indispensables a leur bonne utilisa- 

du niveau de profondeur, et un récapitulatif des troupes 
sélectionnées. La partie gauche avec l'écran de [eu 

menus de gestion (magie, ville, etc.). 



r al Magic, 

par une phase d'allocation de points de magie à la 
recherche de nouveaux sorls. On doit en effet par- 
tager les points de magie gagnés à chaque tour 
entre les points de recherche et les points à ajouter 
à sa réserve de magie. Et plus le nombre de points 
assignés à la recherche est important, plus les sorls 
seronl connus rapidement. En contrepartie, la 
reserve de points de magie augmentera moins vite. 
Il faut donc faire un choix entre apprendre rapide- 
ment beaucoup de sorls ou en apprendre moins 
mais les utiliser beaucoup plus souvent. 

Les sorts disponibles sont liés aux sphères de 
magie auxquelles appartient le héros principal ; plus 
il maîtrise une sphère de magie, plus il pourra 
apprendre de sorts de niveau élevé dans cette sphè- 
re. Au début de la campagne, il faut répartir trois 
points entre les diliérentes sphères (vie, air, eau, 
mort, terre, feu), certaines sphères ne peuvant être 
associées (vie et mort par exemple). Le nombre de 
points à répartir évolue bien sûr par la suite et per- 
met ainsi d'apprendre des sorls toujours plus puis- 
sants. Certains sorts à l'effet prolongé (invocation 
d'un aigle par exemple) vont demander un coût 
d'entretien. Attention donc, à ne pas trop utiliser de 
sorts génériques ou d'unités, sous peine de ne plus 
pouvoir lancer rie sorts du tout au moment critique. 

Les sorts sont dans l'ensemble très diversifiés, 
certains ont une réelle influente sur la carte stra- 
tégique, ce qui est vraiment intéressant (invoca- 
tion d'une forêt magique qui allecte les créatures 
la traversant par exemple) ; d'autres permettent 
d'invoquer des créatures magiques ou de renfor- 
cer ses troupes : défense, résistance magique, 
bonus d'attaque, capacité de voler, etc. 
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Age ol Wonders comprend lous les éléments qui 
font la joie des amateurs de ce type de jeu : de la 
gestion, un module de combats tactiques perfec- 
tionné, beaucoup d'unités, des sortilèges variés, 
rie très jolies Garles, de nombreux s< 
est à la fois simple d'accès et difficile 
totalement, et demande du temps pour arriver au 
bout des deux t ampagnes proposées. Il est toute- 
fois sérieusement handicapé par une interface 
confuse. La présentation générale des tableaux et 
écrans aurait également pu être beaucoup plus 
raffinée. Mais le plaisir de jouer est bien au ren- 
dez-vous ! Laissez passer une à deux petites 
heures, le temps de bien assimiler les mécanismes 
du jeu, découvrir quelques unités intéressantes, 
rechercher des sorts toujours plus puissants et 
faire monter de niveau vos héros, et vous voilà à 
enchaîner les tours puis les missions. Enfin, la 
parenté avec les Grands maîtres du genre 
{Heroen III et Maslty ol Xhigh ) est évidente. 

Malgré tout, quand on fait la liste des choses qui 
auraient pu être mieux conçues dans Age of 
Wonders, on se dit qu'avec un peu plus d'imagi- 
nation, une interface et une présentation plus tra- 
vaillées et une touche de génie dans la jouabilité 
et les composants du jeu, ce produit aurait certai- 
nement pu être une véritable merveille ludique ! 
Cathering of Develapers est indéniablement 
passé à côté d'un produit fabuleux, essentielle- 
ment par manque d'ambition et de souci de la per- 
fection. Malgré cette once d'amertume, le coup 
n'est pas passé loin et Age ofWonden est bien un 
très bon jeu ! Vivement la version 2 ! 

AGE OF WONDERS 

Qualités : jeu en tour par tour 1res riche ; unités, bâti- 
ments et sortilèges lit», ivtrics : rk , r:n-F>ts de gestror 
évolués que 1 ternes lit : gr t i| linqucment Irèsagréabli 

voit. il île morjuio d<-' rnrril-j.it hc ! u-|in\ scénarios va ' ' 

Défauts : thème, rai c, el unili^ 1res cnnventionr 
rit' réels lacunes dans l'inteiforc cl la pjesentalron dt 
tjihîeauv if'ii parfois laborieux. 
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M^lTRATEGIES 



FAUT-IL passer de l'enthou- 
siasme à la plus grande 
des déceptions ? Napoléon 
1813 est-il condamné à rester 
dans sa boîte, tant que le 
patch multijoueurs d'Empire ne 
sera pas prêt ? Il faut surtout, 
nous semble-t-il, savoir 
découvrir les vertus d'un jeu 
malheureusement lancé sur le 
marché avec une regrettable 
précipitation... Parlons donc 
des problèmes (voir encadré), 
mais profitons aussi des 
indéniables qualités, histo- 
riques et ludiques, d'un jeu 
encore en devenir. 
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Pour aborder une bataille (ici 
celle de Dresde), il est nécessaire 
de passer du temps sur la 
fenêtre d'introduction, afin 
d'apprécier schématique ment la 
position de ses troupes. Une 
impression de l'écran peut 
s'avérer utile pour jouer ensuite 
plus facilement. 

Ckfessous Deuxième point 

obligé pour préparer la bataille, 

il faut en vue éloignée et 

échelle de temps figée, donner 

des ordres initiaux à toutes les 

divisions... Laborieux mais 

nécessaire pour la suite ! 




Pour commenter Immédiatement sur de bonnes 
bases et ne pas s'appesantir sur la polémique qui a 
entouré la parution de ce jeu (voir, là encore, notre 
encadré), précisons que cet article a été écrit à par- 
tir d'une installation de Wargamcr 1813, patché en 
version 1.11, sous Windows 95. Dans cette confi- 
guration, je n'ai rencontré absolument AUCUN 
problème de fonctionnement, même mineur, du 
jeu d'Empire. Le patch 1.11 (disponible sur le CD 
de ce numéro de Cyber) améliore avant tout l'IA 
du module tactique du jeu. Je me suis donc plus 



METHODE ET... INERTIE 



Pour bien aborder une bataille, dans le système 
de jeu proposé par Napoléon 1813, il faut agir 
avec méthode et concentration, pour prendre la 
mesure de la complexité de l'interface du jeu. 
Pour les commentaires qui vont suivre, je me suis 
appuyé sur l'exemple de la bataille de Dresde 
(26 août 1813), au cours de laquelle Napoléon 
remporte la dernière grande victoire de sa carriè- 



re. Les Français, sont 
déployés autour de la capi- 
tale du royaume de Saxe et 
adossés à l'Elbe. Le maré- 
chal Gouvion-Saint-Cyr, 
seul à Dresde avec son XIV e 
corps a bien failli être 
contraint à la capitulation, 
face à l'armée coalisée 
confiée à Schwarzenberg, 
mais le retour éclair de Napoléon, et du corps de 
bataille principal de la Grande armée, va donner 
Heu à une gigantesque bataille à front renversé, 
sous les murs de la belle ville de Dresde. 

A titre anecdotique, le général français Moreau, 
revenu de son exil américain pour conseiller le Tsar, 
assiste à la bataille au cours de laquelle il sera fau- 
ché par un boulet. Comme quoi la trahison ne paye 
pas toujours... Avant d'en venir aux faits militaire, la 
première action consiste à retenir les options tac- 
tiques voulues, parmi la liste proposée dans le jeu. 



1 




Cntessus. Les ordres donnés, l'échelle de temps est 
« libérée ». Les troupes, ici la grosse cavalerie française, 
effectuent leurs marches d'approche, en colonnes de 
marche. Pour des parties acharnées, il est fortement 
conseillé d'utiliser le défilement le plus rapide possible du 
temps qui rend plus difficile la tâche du joueur contre l'IA. 
û-dessus a droite. Le joueur peut maintenant passer en vue 
éloignée pour surveiller plus facilement les mouvements 
d'ensemble qu'il a ordonné (ici, à gauche de l'écran, 
l'offensive de l'aile droite francaise).A l'approche du 
combat, il conviendra d'affiner les ordres, notamment en 
terme d'orientation (rotation par la gauche, la droite, etc.) 

Le choix qui aura le plus d'incidences, est celui 
concernant les « instant orders ». Les activer revient 
à rendre immédiate l'application de chaque ordre 
donné à une division, où qu'elle soit sur le champ 
de bataille. Au contraire, ne pas le faire (comme le 
suggère le niveau Expert du jeu], conduira l'IA à cal- 
culer les délais d'acheminement des ordres avant 
leurs mises en œuvre. Plus satisfaisante d'un point 
de vue réalisme, cette option donne cependant au 
joueur l'impression désagréable de ne plus maîtri- 
ser grand chose au déroulement de la bataille... En 
effet, le joueur n'a aucun moyen d'estimer concrè- 
tement les délais d'acheminement en question. Je 
suggère donc plutôt de jouer avec les réglages du 
niveau « Normal » et l'application imrr"' l; ate des 
ordres, qui posent déjà de manière suffi .ni fuie pro- 
blème de la gestion de l'inertie de l'armée. De fait, 
même appliqués dans l'instant, les ordres ne peu- 
vent tenir compte des actions entreprises par l'ad- 
versaire pour les contrarier. 

La seconde étape concerne la préparation de la 
bataille. La manière la plus satisfaisante de le faire 

L'IA a ordonné une charge de la cavalerie des Coalisés. 
Heureusement, elle gère automatiquement la mise en 
carré des troupes du joueur, sans que celui-ci soit obligé de 
venir manuellement corriger ses ordres. Enfin un peu de 
souplesse dans le système de jeu... 



consiste à figer le déroulement du temps avant le 
début de la partie, afin d'attribuer des ordres ini- 
tiaux précis à chacune des divisions et de l'armée. 
Après, il faudra prendre la résolution de ne plus 
jamais figer le temps, si l'on souhaite jouer avec 
réalisme, et laisser sa chance à l'IA... 

Dans les ordres initiaux, l'élément le plus impor- 
tant est celui de l'attitude générale : offensive ou 
défensive. Dans l'élaboration de son plan de 
bataille, et de sa traduction en ordres donnés aux 
unités, le joueur doit sélectionner clairement les 
zones où il veut attaquer et celles où il laissera ses 
unités se défendre de leur propre initiative, car il 
n'aura pas le temps matériel d'être partout. Dans la 
bataille de Dresde, que j'ai joué avec le camp fran- 
çais, j'ai par exemple choisi de sélectionner des 
attitudes offensives pour les divisions de mes deux 
ailes, et défensives pour celles de mon centre, 
appuyées naturellement sur la ville de Dresde. 

Pour revenir rapidement sur la partie de la carte où se 
déroulent des combats — ici les combats de cavalerie 
autour du village de Gotta —, le joueur n'a d'autre choix 
que de cliquer dans la petite fenêtre (en haut à droite) qui 
présente la vue globale du champs de bataille... 
On a connu plus pratique ! 



LE CHOIX DES OBJECTIFS 



Dans la détermination des objectifs à atteindre, il 
convient au joueur d'être très mesuré. Ordonner 
un déplacement très court, pour simplement 
atteindre l'ennemi, obligera à revenir rapidement 
donner de nouveaux ordres aux unités. En choisir 
un trop lointain expose le joueur à ne jamais le 
voir atteint. Une fois ce qui leur est demandé réa- 
lisé, ou tout du moins tenté, les unités s'arrêtent et 
prennent une attitude défensive, par défaut. Toute 
la difficulté réside donc dans l'appréciation conve- 
nable des entraves qui peuvent se présenter aux 
unités dans leurs actions. 

Donner l'ordre d'attaque à outrance d'une posi- 
tion imprenable aura pour résultat que l'unité 
envoyée au « casse-pipe « s'arrêtera sans doute de 
façon précoce, sous le feu des batteries adverses 
par exemple. Pour réagir et changer son fusil 
d'épaule, il faudra de nouveau consulter la fenêlre 
d'ordre de l'unité, pour corriger son attitude. 

Les armées que manipulent les joueurs de 
Napoléon 1813 sont particulièrement sujettes à 




fS«TRATEGIES 




CWessus. L'ennemi contre-attaque ! Le recours à la 
combinaison des armes est souvent la meilleure tactique. 
Ici le joueur français a intercalé de la cavalerie, pour 
pouvoir réagir, entre des divisions déployées en ligne. 

G-dessus à drarte. Conserver des réserves est une évidence 

tactique à ne pas négliger. Le joueur français lance ici la 

cavalerie de la garde pour combler la brèche que les 

Prussiens ont ouverte à gauche de Sirénien... 

l'inertie : des mouvements rétrogrades, comme 
offensifs, peuvent se développer quasi automati- 
quement, sous l'impulsion d'ordres irréalistes ou 
ma! adaptés. Toujours dans l'optique d'une partie 
jouée de façon « réaliste » (sans gel du temps en 
cours de bataille), le joueur doit choisir un nombre 
limité d'objectifs à atteindre, à un moment donné. 
Il ne faut pas courir trop de lièvres à la fois, car il 
est matériellement impossible de suivre efficace- 
ment les actions de toutes ses unités. A l'instar des 
chefs de l'époque, il faut découper son plan géné- 
ral en phases, lancer une offensive à un endroit, et, 
quand les objectifs sont atteints et sécurisés, s'oc- 
cuper d'une autre zone. Il faut tenter de maîtriser 
l'enchaînement des événements pour éviter de 
sombrer dans la gestion à la petite semaine des 
ordres de chacune de ses unités. L'interface ne 
vous donnera de toute façon pas ce loisir... 



DISPOSITIONS 
TACTIQUES 



Napoléon 1813 propose une gestion très fine des 
formations tactiques. Le joueur doit savoir l'ex- 
ploiter pleinement. Une bonne position défensive 
doit s'articuler sur la puissance de feu et la protec- 
tion offerte par les éléments du terrain. 
L'infanterie, placée en ligne et soutenue par de la 
cavalerie prête à fondre sur l'ennemi, est redou- 
table pour l'adversaire. C'est la tactique que 
Wellington portera au pinacle en Espagne. Pour 
l'offensive, la formation de l'infanterie en colonne 
est à privilégier. Comme pour la défense, l'organi- 
sation des troupes de soutien est primordiale. 
L'artillerie doit suivre le mouvement et se remettre 
en batterie dès que possible. La cavalerie doit s'at- 
tacher à menacer les flancs adverses. 

La gestion de l'artillerie n'est pas évidente dans 
Napoléon 1813. Les unités, dont le graphisme est 
peu différent de celui de l'infanterie, ne permet- 
tent pas de repérer facilement ses batteries dans la 
mêlée. L'IA a par ailleurs tendance à se jeter sur les 
canons adverses, pour les faire taire au plus vite. Il 



est donc nécessaire, au début de la partie, de bien 
repérer ses canons et de prendre les mesures de 
protections collatérales qui s'imposent. Le seul 
regret que l'on peut apporter au jeu, du point de 
vue des formations, est de ne pas prendre en 
compte les dispositifs en tirailleurs, mis au point 
par les Français et si efficaces depuis les premières 
campagnes de la Révolution. Il est néanmoins vrai 
qu'en 1813, la jeunesse et l'inexpérience des 
recrues françaises ont porté les généraux à recou- 
rir à des formations en ordre de plus en plus serré, 
pour garder le contrôle sur les jeunes « Marie- 
Louise ». 

L'efficacité repose le plus souvent sur une 
bonne combinaison interarmes. Lorsque l'on 
monte une attaque sur un point de la ligne de 
bataille, il faut pouvoir disposer de masses d'infan- 
terie pour l'effet de choc, de cavalerie pour stop- 
per les contre-attaque ennemies, d'artillerie, pour 
faire feu sur les carrés qui se formeront lors des 
contre-attaques de sa propre cavalerie, etc. La 
valeur de l'ordre mixte, colonnes et lignes d'infan- 
terie intercalées, n'est plus à prouver, même si 
Napoléon 1813 le propose à une échelle (la divi- 
sion) où il est difficile de le mettre en œuvre de 
façon réaliste. 



Les lauriers de Napoléon 1813 en question : 
Cybers, rat ège a senti passer le venl du boulet... 

Nous avons reçu un nombre important de courriers et 
de e-mail à la rédaction, se plaignant du caractère « trop 
gentil b de l'article de présentation et de ses quatre lau- 
riers pour un jeu qui s'est révélé notoirement buggé et 
dont « rtnitelligence artificielle » était évidente. Aujourd'hui 
un point s'impose ! 

1. Les bugs ; le jeu a été testé sur un PC équipé de Win- 
dows 95 version française, sans aucun problème de fonc- 
tionnement notable. Il semble bien, à l'analyse, que les 
problèmes de fonctionnement survenus aux lecteurs, vien- 
nent d'une incompatibilité avec la version française Win- 
dows 98, L'idéal aurait été qu'Ubi Soft la détecte et four- 
nisse un patch — avoir recours aux paramétrages régio- 
naux anglais de Windows 98 peut paraîl-il suffire — autre 
que la disquette corrigeant le texte d'introduction des cam- 
pagnes, qui est inclue dans la boite commercialisée en 
France. Honnêtement, nous n'avons pas vu venir le coup... 

De vrais patch sonl disponibles sur le site www. empi- 
le, co.uk/wargamer, ulilisables pour la version française du 
Le bug concernant les renforts est désormais corrigé par 
le dernier patch du site Empire. Il est maintenant 
possible de gérer efficacement ses nouvelles recrues, 
comme ici au dépôt français de Paris. 



jeu Iseul le manuel est en français). Le dernier en date, la 
version 1.11 (fournie sur le CD de ce numéro de Cyber), 
corrige les plantages brutaux du jeu de campagne. Il amé- 
liore i'IA qui ne dérobera désormais plus de renforts en 
douce. Ces principaux apports concernent les batailles 
lactiques (IA perfectionnée et relouche des mécaniques 
el des logiques de déroulement des combats). 

De nouveaux patchs, devant permettre un fonctionne- 
ment multi-joueurs et une nouvelle amélioration de I'IA 
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Aucun changement du côté de la gestion de 
l'organisation des armées... Ce menu est un des plus 
pénible de l'interface de Napoléon 1813 :il s'agît par 
exemple de transférer des divisions d'un corps à l'autre 
sans connaître les limites de commandement des 
généraux ! 

2. L'intérêt du jeu : même les plus critiques reconnaissent 
l'intérêt de Napoléon 181 1. l'avoue volontiers avoir été exa- 
gérément enthousiaste, portée par ma passion pour l'époque 
napoléonienne... Alors qu'il sort pratiquement un nouveau 
jeu pour chaque balle perdue au cours de la Seconde Guer- 




LE JEU DE CAMPAGNE 



Point faible de Napoléon 1813, le jeu de cam- 
pagne souffre d'une IA peu réactive. Le mieux est 
sans aucun doute de s'adonner aux scénarios opé- 
rationnels les plus courts, plutôt qu'à la campagne 
dans sa totalité ! En offrant des situations « décan- 
tées », ces scénarios sont plus motivants car plus 
difficiles. Il n'y a pas de changement notable de 
qualité, avec l'installation du patch, si ce n'est la 
correction majeure concernant la gestion des ren- 
forts. Ceux-ci ne disparaîtront plus, par enchante- 
ment, comme c'était le cas auparavant. 

En attendant un jeu à plusieurs qui rendrait pas- 
sionnant le système de jeu inédit, proposé par 
Napoléon 1813, il peu être intéressant d'expéri- 
menter certaines tactiques opératives classiques. 
La marche en « bataillon carré », mise au point par 




Napoléon, est assez facile à imiter. Il s'agit de faire 
marcher quatre corps, de façon coordonnée, en 
les faisant dessiner un carré imaginaire. Si l'un des 
angles du carré entre en contact de l'ennemi, les 
corps des deux angles voisins peuvent immédiate- 
ment accourir en renfort pour la bataille. Le qua- 
trième corps, celui de l'angle opposé, constituera 
la réserve. 

Un autre élément mérite d'être aborder. Il s'agit 

de la gestion de l'organisation des armées. 

Pénalisée par interface très lourde, cette fonction 

ne doit cependant pas être négligée. C'est un des 

aspects les plus intéressant du système que d'avoir 

LIA tactique du jeu a notablement progressé avec le patch 

1.11,11 n'est pas évident pour le joueur humain de 

l'emporter lorsqu'il ne cède pas à la faciliter de figer 

artificiellement le déroulement du temps corriger ses 

erreurs de jugement. Le résultat de la bataille de Dresde 

est ici moins satisfaisant que celui historiquement obtenu 

par Napoléon.... 

au peu de diversité thématique des jeux sur PC. L'IA est bien 
sûr faible, mais elle n'est pas pire que telle de la série Batt- 
leground, largement plébiscitée. Le problème vient de l'ab- 
sence de mode mulli-joueur qui est LE vrai défaut de concep- 
tion de Napoléon 1813. Après avoir joué à BC : Waterloo par 
e-mail, je n'y ai jamais rejoué seul, devant le manque d'tntc- 

Même situation que sur la carte d'introduction. 
Après l'armistice, les Coalisés reprennent leurs opérations 
autour de Dresde. Quel que soit le camp joué, I ' I A du jeu 
de campagne reste le point faible du jeu. 



La bataille devient vite difficile à gérer. Le joueur doit 
accepter de ne pas tout pouvoir maîtriser. Le reproche fait 
à Wargamer 1813, jugé trop chaotique, me paraît injuste. Le 
rendu historique est de ce point de vue très convaincant ! 
L'indescriptible mêlée autour du village de Leubnitz en 
donne ici une bonne illustration. 

cette liberté de transférer des divisions d'un corps 
à l'autre, en fonction de sa stratégie. Pour les 
Français, il faut s'appuyer sur les maréchaux Soult 
(tant qu'il est présent) et Davout, sur le prince 
Eugène et surtout sur Napoléon lui-même, pour 
constituer des armées de tailles notables, pouvant 
agir de façon totalement autonome. Les Coalisés 
peuvent compter sur Blùcher et Schwarzenberg 
pour faire de même. 

Wargamer : Napoléon 1813 est encore un pro- 
duit manifestement inachevé. Ce n'est pas pour 
autant un mauvais jeu. Ses possibilités, en l'état, 
sont dignes d'intérêt et source d'un divertissement 
de qualité. Le jeu est cependant destiné avant tout 
aux passionnés d'histoire, à la recherche d'une 
ambiance et de reconstitutions fidèles des cam- 
pagnes et batailles du Premier Empire, même si 
cela se fait aux dépends de la prise en main 
ludique. Il faut maintenant scruter avec attention le 
site d'Empire pour y découvrir, au plus vite, le 
patch multijoueurs promis. Il devrait en effet per- 
mettre de reconquérir bon nombre de joueurs 
actuellement déçus... D 

Remerciements à Pascal Di Folco pour ses avis el ses 
conseils impartiaux sur Napoléon 1811. 



I na 

m 



Les explications de début de campagne (ou de bataille) 
sont rétablies dans leur intégralité avec la version 
patchée de Wargamer 1813. On peut avoir ainsi une 
première impression commentée de la situation 
stratégique qui attend le joueur autour de Dresde en 
cette été 1813... 



mondiale, la parution d'un projet aussi ambitieux el origi- 
nal m'a séduit d'emblée. Le seul plaisir de retrouver les heures 
passées sur Struggle of tbe Nations (jeu sur carte de Kevin 
Zucker des années 80) esl déjà en soit une satisfaction, face 
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rêt des parties contre l'ordina- 
teur... Nous avons ici le même 
problème, mais pas encore l'op- 
portunité de jouer contre un adversaire humain. Tout le mon- 
de est d'accord, c'est extrêmement décevant, pour l'instanl. 
3. Pourquoi 4 lauriers : l'intention de Napoléon 1673 
reste, comme le signalait un lecteur « ce que tout grognard 
napoléonien a un jour ou l'autre souhaité. (...) Ce n'est pas 
un bon jeu mais plutôt un bon divertissement ». |e me suis 
moi-même particulièrement amusé avec le jeu, même si, 
à la longue, j'ai appris à dominer assez facilement l'IA (ce 
qui n'est pas si évidenl en mode tactique...). Le jeu esl une 
excellente reconstitution historique, précise ei exacte. L'in- 
terface n'est pas des plus modernes, mais je viens — com- 
me beaucoup de lecteurs de Cyber - du jeu sur carte, où 
tout est encore bien plus compliqué... En conclusion, un 
laurier pour l'originalité du thème, un pour l'exactitude his- 
torique, un autre pour la combinaison des deux échelles 
et un dernier pour le visuel... Connaissant Empire et la qua- 
lité de suivi de leur jeux, on doit rester optimiste et éviter 
de jeter trop vite aux orties un jeu, certes complexe et 
encore imparfait, mais dont l'avenir prouvera la valeur. 3 
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SIMULATEUR 



AVEC Nations, Psygnosis 
nous propose 
un simulateur qui 
couvre la période fétiche 
des éditeurs et des joueurs : 
le front de l'Ouest pendant 
la Seconde Guerre mondiale. 
Période de référence certes, 
mais un jeu qui ne fera 
probablement pas date... 

Eric TENG 



'ions vous plate dans le cockpit de seize 
>eurs de trois pays différents : Etats-Unis, 
?terre el Allemagne. Loin d'être révolulion- 
. te choix répond certainement à quelque 
ratif commercial (celte année en effet, pas 
is de quatre simulateurs sont sortis sur cette 
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UN CURIEUX MELANGE 



La période couverte n'est pas très bien cernée, 
et la jaquette est d'ailleurs assez floue sur le sujet. 
En réalité, l'action se déroule depuis l'année 1940 
jusque la fin de la guerre en 1945. Les appareils 
pilotables vont du Hurricane MB, du Me 109E ou 
ciu P40 Warhawk aux Mustang P51D, Typhoon, 
Me262 ou encore le très rare Me 163. 

La représentation graphique des appareils est très 
réussie, bien qu'aucune partie mobile ne soit ani- 
mée, à l'exception des trains d'atterrissage. C'est 
dommage, car l'on a un peu l'impression de jouer 
avec des maquettes en plastique. Comme dans 
beaucoup de simulateur, le camouflage de chaque 
appareil n'est pas modifiable, tous les appareils du 
même type étant dotés de la même livrée. 

La représentation des cockpits est assez éloi- 
gnée de la réalité bien qu'elle s'en inspire forte- 
ment. Un habitué des simulateurs historique sera 
surpris de voir des cadrans exotiques, comme des 
compteurs de munitions et de roquettes, qui 
n'existaient absolument pas à l'époque ! 
Néanmoins, chaque type d'avion possède son 
propre cockpit el les instruments sont placés 
approximativement comme sur les planches de 
bord réelles. Les dimensions de celles-ci laissent 
un champ de vue rarement conforme à la réalité 
et c'est particulièrement vrai pour le Me109, 

La lisibilité des instruments est par contre très 
bonne et tous les paramètres de vols nécessaires à 
la bonne conduite de l'avion sont exploitables 



diredemenl rlepuis les cadrans. Malgré quelques 
mots ou instructions dans la langue de < baque bel- 
ligérant, les cadrans sont uniformisés : les bous- 
soles sont par exemple les mêmes dans tous les 
avions. Elles disposent de plus d'une représenta- 
tion assez incongrue, le cadran étant fine, seule 
une aiguille tourne en indiquant le cap actuel (ce 
qui ne s'est jamais vu...). 

ET POURTANT, 
ILS VOLENT... 

Passons maintenant au modèle de vol. C'est là 
que Natfons pèche le plus, car les manœuvres les 
plus élémentaires ne sont pas correctement 
r représentées et ce même au niveau de réalisme le 
plus élevé ! Même si quelques approximations 



Cntesus. Il esc 17 heures, le soleil se couche sur les Alpes, 
un FWI90D est en patrouille. Bon nombre de combats 
se déroulent au dessus de ces superbes montagnes... sans 




dans le modèle de vol sont admissibles (European 
Air War en est un exemple), on peut déplorer de 
grosses erreurs dans Nations. Que les volets ne 
soient disponibles qu'en deux configurations, sor- 
tis et rentrés, soit, mais il est très préjudiciable que 
le comportement aérodynamique de l'appareil 
n'y soit pas adapté ! Lorsque vous rentrez les 
volets, on ne constate aucun impact sur l'inciden- 
ce de l'avion ni sur sa vitesse ascensionnelle. Par 
ailleurs, il est très difficile de conserver au joystick 
une configuration de vol « à plat », tellement la 
manette est sensible. Malheureusement, aucun 
réglage n'est disponible, et le tout manque cruel- 
lement de progressivité. On passe donc son 
temps à rattraper les écarts et le vol, hautement 
instable, est fatiguant. 

La commande du palonnier est disponible mais 
semble couplée plus ou moins automatiquement, 
selon les moments. Au décollage, si l'on met les 
gaz sans rien faire, l'avion prend l'air gentiment sur 
une trajectoire toialemenl rectiligne. On est très 
loin de Combat Flight Simulator o 
du décollage est un challenge : les in 
hélices propulsées par de puissants 
induisent un elle! gyroscopique impôt 



Jeu CD-Rom PC en français édité par Psygnosis Configuration 
minimum : Pentium 233 MMX avec 32 Mo de Ram, sous 
Windows 95/98, -Carte graphique 4 Mo compatible Direct3D. I 
Carte son compatible Direct Sound 



ito en route vers son objectif. Les objets 3D au 
E les parcelles type bocage normand. 

"ait de retourner l'avion si l'on n'y prêle 

ge. le <: lacet inverse » l'ait déraper l'avion confor- 
mément à la réalilé, il faudra donc mettre « du 
pied " (agir sur le palonnier) pour rétablir un vol 
symétrique (la bille au milieu). Le couplage du 
palonnier ne répond donc à aucune logique. 

Les décrochages sont eux aussi décevants. En 
limite de portance, l'avion garde la même confi- 
guration (inclinée ou pas) et « s'enfonce » genti- 
menl vers le sol. Pas de dépari en vrille, aucun 
phénomène particulier n'esi reproduit., .Ceia rend 









des comportements vifs de ces monstres 
qu'étaient les avions de chasse de L époque. Pour 
finir par un dernier exemple, une action sur le 
palonnier d'un côté ou de l'autre doit théorique- 
ment mettre l'avion en virage, c'est-à-dire incliner 
les ailes, l'aile basse ê.tunl intérieure au virage. Or 
si le corps du fuselage part bien dans la bonne 
direction, ies ailes s'inclinent dans le mauvais 
sens ! On utilisera donc Nations uniquement en 
mode « arcade » sous peine d'être sévèrement 

Le graphisme est dans l'ensemble réussi, la 
modélisation 3D lies .nions est plus avancée que 
dans les derniers produits commercialisés. En par- 
ticulier, les effets du soleil t\an^ le cockpit sont très 
bien rendus, les diflérenls équipements passant 
du soleil à l'ombre en fonction de l'orientation de 
l'appareil. Les animations sont très réalistes et par 
exemple lors d'un crash, les débris de l'appareil 
sont projetés conformément à la trajectoire de 
l'avion. Les paysages très colorés sont modélisés 
assez sommairement mais très joliment textures, 
avec là encore des effets de soleil et même de 
lune très bien rendus. Les montagnes sont com- 
posées de blocs découpes assez sommairement 
« à la serpette », et meublées de phénomènes 
météo assez pauvres. Les nuages n'ont pas beau- 
coup de variété, pas de brume possible par 

Les objets 1D sont relativement pauvres et très 
en dessous de ce qui se fait actuellement, avec, en 
particulier des arbres composés exclusivement de 
sapins de Noël coniques... Néanmoins, les cou- 
leurs sont splendîdes et le survol de ces mon- 
tagnes est somme toute très agréable. Les actions 
de jeu sont limitées dans le temps, il n'est donc 
pas possible de llaner au dessus de l'Europe. 




dialogues en anglais ou en allemand 

Pour la bonne compréhension, tous les dia- 
logues sont sous-titrés. Il faut encore ajouter au 
chapitre des approximations l'armement et la ges- 
tion des dégâts, qui sont traités sommairement. 
Deux exemples : il n'est pas rare de désintégrer un 
bombardier en une rafale ; le collimateur s'allume 
automatiquement et change de couleur lorsque 
vous visez un ami ou un ennemi (même avec les 
réglages de réalisme les plus pointus). 

Voilà pour le cœur du simulateur, voyons main- 
tenant ce que l'on nous propose au menu. Celui- 
ci est très classique et une série de boutons stan- 
dards couvre la panoplie complète, qui va du 
combat immédiat, jusqu'au jeu en réseau, en pas- 
sant par la campagne et les options d'affichage. 

L'entraînement est assez classique et propose 
des missions élémenlaires I elles que décollage, tir, 
etc. Ces missions sont loin d'être didactiques et les 
rares commentaires qui vous sont donnés en vol 
ne sont guère satisfaisants. On aurait aimé des 
missions « pratiques » où un instructeur virtuel 
aurait pris les commandes de l'appareil toul en 
commentant ses actions, un peu à l'image de ce 
qui s'est fait pour Flanker 2.0. 

L'action immédiate est elle-même divisée en plu- 
sieurs possibilités ; un contre un, duel d'escadrille, 
escorte de bombardiers ou encore attaque au sol. 
En toul dix possibilités, mais chacune relativement 
pauvre. Par exemple une seule mission d'escorte 
de bombardiers est possible, comme pour les mis- 
sions d'attaque au sol ou de navire. Même si les 
avions peuvent être modifiés, cela reste très limité. 

Le mode campagne couvre l'intégralité du 
conflit, dans chacun des trois camps. Chaque 
campagne est composée d'une succession 

ilateurs. 




immuable de 15 scénarios, répartis linéairement. 
Ainsi la campagne du joueur anglais débute avec 
l'évacuation de Dunkerque et la progression ne se 
fera que si le pilote réussit à remplir toutes les 
conditions de la victoire. S'il n'y parvient pas, il 
reprend le scénario au départ, exactement dans la 
même situation 1 Autant dire que cela est très limi- 
té, à l'heure où les meilleurs simulateurs propose 
des campagnes en temps réel ou « évolutives » en 
fonction de vos résullats. Imaginez vous en train 
de refaire dix fois le Débarquement le même jour, 
jusqu'à votre réussite... 

Le mode multijoueurs est peut être le plus origi- 
nal, quitte à faire hurler les puristes, jusqu'à seize 
joueurs peuvent s'affronter en reseau local ou via 
internet, dans une partie totalement loufoque où 
des « bonus » répartis dans le e ici donnent des pou- 
voirs spéciaux aux avions... du genre • invincibilité » 
ou a munition » '. Nations affiche clairement son 
objectif, faire de l'arcade et pas de la simulation. 

L'encyclopédie est lancée à partir de votre navi- 
gateur internet. Elle ne comprend aucune vue 3D, 
e! les commentaires, buggés, souffrent d'une mau- 

Enfin, les options vous permeltenl de régler l'af- 
fichage, les commandes de jeu, etc. L'affichage 
maximal très correct est de 1600x1200. Ce mode 
conserve une fluidité remarquable si le nombre 
d'aéronefs reste limité à trois ou quatre. Comme 
sur bon nombre de simulateur, les commandes de 
vol peuvent être personnalisées pour une meilleu- 
re efficacité. 

En conclusion. Nations est un produit atypique. 
Bien que la boîte de jeu annonce une simulation 
hypet-réa liste, force est de constater que le modè- 
le de vol est très approximatif. La finition gra- 
phique, très avenante, rend toutefois ce produit 
attachant à qui ne souhaite pas donner dans le 
pilotage pur et dur. Le mode multijoueurs donne 
peut-être sa raison d'exister a .'Valions : un simula- 
teur simple et abordable à ne jouer qu'en mode 
arcade... mais à éviter absolument par les vrais 
férus rie simulateur de vol I D 
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SIMULATEUR 



SIMULATION historique 
de combats de chars 
durant la Deuxième 
Guerre mondiale, Panzer Elite 
vous propose d'incarner un 
chef de peloton au fil de trois 
campagnes et quarante 
scénarios qui mettront vos 
nerfs et vos compétences de 
commandant à l'épreuve. 
Si l'on regrette le manque de 
contrôle tactique, Panzer Elite 
reste une simulation à décou- 
vrir... par les amateurs. 

Capitaine Fracasse 




; ailiers ce qui permet 
tien et le cas échéant, 
' Tondre de détroi 



PANZER ELITE 



L'arrivée de Panzer Elite est lu 

pour tous les amateurs de char 









inné nouvelle 
plus spéciate- 
la Deuxième 
campagnes pro- 



guerre mondiale. Au fil di 
posées, votre peloton va devoir survivre en ten- 
tant de remplir les missions qui lui son! confiées. 
Quel que soit le camp choisi (américain ou alle- 
mand), les cartes dus scénarios et les structures 
des campagnes sont identiques, à ceci près, évi- 
demment, que vous serez attaquant dans un cas 
et détenseur dans l'autre. 

Les trois campagnes proposées ne se déroutent 
que sur le front de ['Ouest sur trois Ihéàtres d'opé- 
rations différents, à savoir l'Afrique du Nord. l'Italie 
et la Normandie. A chaque théâtre correspondent 
des unités et des chars différents. Les dévelop- 
peurs ont par ailleurs l'ait de réels efforts pour 



chars les plus courants (le Panzer III existe ainsi en 
version H, J et N, le Panifier en version G, A et D, 
etc.), avec de nombreuses « options » de configu- 
ration assez détaillées (en allant du type et du 
nombre de munitions embarquées aux jupes blin- 
dées Schiir/.en...). Dommage en revanche que les 
véhicules et chars présentés ne soient pas tous 
pilotables par le joueur (le Konigsliger et les chas- 
seurs de chars par exemple). 



REALISME 
IMPRESSIONNANT 



Le souci du détail et du réalisme est véritable- 
ment impressionnant. Les missions, par exemple, 
sont inspirés de véritables combats s'étant dérou- 
les sur les théâtres présentés. Elles sont dei rites 



avec beaucoup de détails et s'inscrivent dans des 
offensives de plus grande envergure dont l'objec- 
tif vous est signifié. Dans chaque cas, les objectifs 
principaux et secondaires sont ceux historique- 
ment assignés au* groupes de combat et il en va 
de même des objectifs « bonus ». 

Du côté des chars et des véhicules également, on 
peut sentir le soin apporté à la conception du jeu : 
chaque char est défini par un nombre impression- 
nant de variables, de sa disponibilité à sa vitesse 
maximale sur route ou en tout-terrain, en passant 
bien entendu par le calibre de son canon, mais 
également en prenant en considération la vitesse 
de rotation de la tourelle, sa taille, sa capacité de 
franchissemeni maximale, la dotation des pots de 
fumigènes, etc. Rien que pour le blindage, celui-ci 
est défini non seulement pour l'avant, les côtés, l'ar- 
e dessus de la tourelle, mais égaler 
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Jeu CD-ROM PC en fratiçois édité par Piygnc 
Sous Windows 95 ou 98. Configuration reto 
mandée : PII 266, 64 Mo de Rom CD-Rom 8 
745 Mo d'espace libre (!], tarte 3D S Mo. 
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sage des fortes e! des 

us disposez. Ainsi, un 
S chances face à 



el qu'il faut faire u 
faiblesses du matériel dont vo 
Sherman rapide a toutes se 
Panther dont la tourelle pivote beaucoup plus len- 
tement, pourvu qu'il ait été repéré e 
suffisamment tôt : rien ne sert de tirer ! 
n'a aucune chance de 



GAGNER LA GUERRE 



Précisons tout d'abord que les ac 
peloton s'inscrivent toujours dans d« 
plus grande envergure, qui voient s'affronter l'équi- 
valent de compagnies iqi lelques pelotons de chars 
accompagnés de i.oniplenienls d'infanterie et de 
canons). En clair, ne comptez pas gagner la guene 
seul, comme c'est trop souvent le cas dans les simu- 
lations de char, et n'espérez pas vous voir confier 
de grandes responsabilités. Ainsi, vous n'avez 
aucun pouvoir sur I établissement du plan d'action 
prévu pour la mission par le QC, Votre « travail t 
consiste 3 suivre les ordres de vos supérieurs et à 
guider votre peloton pour qu il ,i1 teigne les objet lils 
imposés. Ne vous préoccupez donc pas des nom- 
breuses autres unités deplovees sur le terrain, elles 
savent ce qu'elles ont à laire el vont tenter d'y par- 
venir par elles-mêmes. Il vous est en revanche tout 
à fait possible, en fonction des considérations tac- 
tiques, de changer le plan prévu pour votre unité. 

Les chars de voire unités prennent la formation 
que vous leur imposez et vous suivront autant que 
possible, sans jamais chercher à faire preuve de la 
moindre indépendance (autre que de riposter). 
C'est d'ailleurs l'un des quelques défauts du jeu, 
qui ne permet pas de donner à vos subalternes 
d'ordres sur la carte stratégique. Au niveau des 
ordres justement, le seuls disponibles sont « A l'ai- 
de », « Feu à volonté » et « Aller au point que je 
cible », et des ordres de formation. Pour le reste, 
vos subalternes calquent leur atlitude sur la vôtre 
et n'essaieront même pas d'aller se mettre à cou- 
vert s'ils font face à un ennemi trop fort pour eux. 
Sachez enfin qu'il vous est possible de réclamer 
des appuis-feu durant les missions, pour pilonner 
un village clé ou masquer votre progression der- 
rière un rideau de fumigènes. A moins que vous 
ne vous l'utilisiez pour laire diversion... 

Si vous êtes la tête pensante de votre unité, vous 
n'en êtes pas pour autant seul dans votre char. 
Chaque membre de votre équipage, ainsi que ceux 
de vos autres chars, est doté de caractéristiques pré- 
cises selon leur domaine de compétence. Votre 

Depuis la tarte stratégique, vous pouvez réclamer un 
appui d'artillerie aux batteries de l'arriére. A utiliser sans 
modération pour faire diversion ou préparer le terrain. 



postes correspondent des 
fonctions différentes. Ainsi, 
les chefs de char ont pour 
mission de coordonner les 
actions de leurs hommes, 
ainsi que de choisir des 
cibles pour le canon nier, 
tandis que le radio doit 
prévenir les autres chars de 
tout danger et faire circuler 
l'information (ce qui vous 
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tourte portée, le repérage des cibles est partiti 

difficile et vous devrez compter sur le radio pour qu'il vous 

signale les cibles vues par vos ailiers.. 

permet de repérer des ennemis que vous ne verriez 
autrement pas), etc. Magie de l'informatique oblige, 
vous pouvez bien enlendu prendre la place de 
n'importe lequel des membres de votre équipage. 
N'espérez pas vous en tirer aussi bien que le canon- 
nier lorsqu'il s'agit d'ajuster la visée, mais au moins 
la chose est amusante. 

Graphiquement, le jeu ne souffre pas de défauts 
majeurs, mais on regrette tout de même de ne pas 
parvenir à repérer les ennemis à l'oeil nu avant 
qu'ils ne vous aient eux-mêmes repéré. On peut 
également regretter que les véhicules, amis ou 
ennemis, n'aient pas été un peu plus fouillés gra- 
phiquement parlant (les roues et les chenilles en 
deux dimensions ont quelque chose d'amusant), 
mais c'est un défaut mineur : les véhicules sont 
dans l'ensemble parfaitement reconnaissableset il 
est tout à fait possible de viser correctement une 
zone précise des chars adverses. 

Les décors sont assez bien rendus, notamment 
ceux d'Afrique du Nord et d'Italie et les bâtiments 
nombreux. Il faut en revanche un ordinateur puis- 
sant et une carte graphique accélérée 3D pour pro- 
fiter du jeu dans de bonnes conditions, ce qui est 
d'autant plus important que la moindre mission 
requiert au minimum une demi-heure de jeu... 



UN POIL DE GESTION 



Mais il faut bien avouer que le véritable p!us 
qu'apporte Panzci Site se situe au niveau de la pré- 
paration des missions. Au cours des hriefings, il est 
en effet possible, en fonction des réserves et du 
ravitaillement disponible, non seulement de chan- 
ger ou de remplacer n'Importe quel char de votre 
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peloton, n'importe quel membre d'équipage, mais 
également de choisir le type et la quantité de muni- 
tions emportées : HE, HEAT, AP, HVAP... Cela ajou- 
te un petit côté jeu de rôle qui n'est pas désa- 
gréable. Bien entendu, il esi parfaitement possible 
de laisser l'IA gérer le ravitaillement et l'approvi- 
sionnement, mais avouez que ce serait dommage. 
Pour couronner le tout, signalons la possibilité de 
jouer en multijoueurs sur internet ou en réseau 
local. Ce mode de jeu permet théoriquement d'ac- 
cueillir un nombre illimité de joueurs, mais de fait, 
six nous semble un maximum. Il n'es! malheureu- 
sement pas possible de jouer une campagne en 
multijoueurs, uniquement des missions isolées, 
mais la possibilité d'établir entre les joueurs d'un 
même camp une stratégie globale est un véritable 
plus sur les parties en solitaire. 

Au final, pas grand chose à reprocher à Panzer 
Site, voire même quelques compliments à adres- 
ser, notamment pour le manuel, correctement tra- 
duit, ainsi que pont le livret sur l'art de l'emploi des 
chars, également correctement traduit et plus 
qu'Intéressant (en revanche, les textes écran fran- 
çais ne sont pas à la hauteur et de nombreux 
accents ont disparus, préférez l'installation en 
anglais, si la langue de Shakespeare ne vous héris- 
se pas le poil). I-'diiZK'i Uitr a le mérite de combler 
un manque ces dernières années en matière de 
simulations de chars sur la Deuxième Guerre 
mondiale, les développeurs ne jurant apparem- 
ment plus que par le M1A2... En revanche, bien 
que l'interface ne soit pas spécialement difficile à 
prendre en main (une trentaine de contrôles et de 
raccourcis à connaître, dans la bonne moyenne 
pour une simulation), la longueur des scénarios, le 
manque de contrôle stratégique et l'Impression de 
ne pas toujours être au n centre » de l'action le 
réserve aux vraix amateurs de combats blindés. 
Bonne chance sur le front I 3 



PANZER ELITE 



.e de la 
rique, aspect muWjoueurs. 

Défauts ; longueur fil diffk 
stratégique inexistante, gestp 
en main un peu délicate. 

Test réalht -i . 
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1 SIMULATEUR 



EDITE par SSI-Mindscape, 
Flanker 2.0 reprend les 
bases du célèbre Su-27 
qui fur une référence lors de sa 
sortie, il y a déjà quatre ans. 
Flanker nous propose de pilo- 
ter le fleuron de l'aviation de 
chasse de l'ancien bloc sovié- 
tique : le Sukhoï 27 et sa ver- 
sion aéronavale le Su-33. 

Eric TENG 



Rappelons que cei intercepii'u: biréacteur équi- 
pe toujours les armées de l'ancien bloc soviétique 
et entre autre, les armées de l'air fusse et ukrai- 



nienne. Décrit comme un chasseur d'exception, il 
est capable d'effectuer la ligure du « cobra « (il 
peut se déplacer lentement horizontalement alors 
que son fuselage esl en position verticale). 
Beaucoup plus puissant que le F16, sa maniabilité 
esl équivalente. Il n'a par contre pas donné toule 
la mesure de suri eflk a< ité, faute de participation 
à un combat récent. Le nom Flanker correspond 
en fait à son code OTAN. 

Pour la mise en situation, SSI a imaginé différents 
accrochages possibles entre chacun des belligé- 
rant présent en mer Noire : l'Ukraine, [a Russie, la 
Turquie et les Etats-l 'nis (dont le théâtre des opéra- 
tions se limite à la Crimée). Ainsi, tout l'armada 
américain vient s'ajouter aux matériels de l'ex- 
URSS. Pas moins d'une trentaine de types d'aéro- 
nefs peuplent le ciel de Crimée, y compris les Mig- 
29, F15 Eagle ou même le dernier avion luriif FI17. 
Les AWACS sont aussi de la fête et ils vous per- 
mettent de disposer d'une couverture radar totale. 
On peut regreller en revanche que pas un avion 
d'Europe occidentale m- soit présent, A quand le 
duel Sukhoï-Rafale ? Tous ces avions pourront soit 
se retrouver ùu til de- scénarios soit de votre côlé, 





soi! en face... Deux appareils sont pilotables dans 
le jeu ; le Su-27 et son équivalent aéronaval le Su- 
33 (qui ne se distingue que U présence de petits 



ailerons du type * canard n juste ( 
de pilotage). Cet appareil est 
porte-avions russe Kurnel/ov, lu 
Vous pourrez ainsi vous exercer 
puntaïie de nuit ! 



e du poste 
mbarqué sur le 
né me mod élise. 
:ux joies de l'ap- 



SIMULATION 
DE GRANDE QUALITÉ 



Avant d'examiner le détail du menu proposé par 
Flanker, nous allons tout d'abord passer en revue 
les principales caractéristiques qui font un bon 
simulateur de vol : pertinen- 
ce du modèle de vol el du 
système d'arme.intelligence 
artificielle, réalisme et enfin 



déjà une référence, et selon les développeurs du 
jeux , i! aurait servi à l'entraînement des pilotes 
russes. Force est de constater que l'avance prise par 
Su-27 reste intacte et permet à Flanker de proposer 
l'un des modèles de vol les plus aboutis du marché. 
Toutes les configurations sont correctement tra- 
duites, y compris les déparLs en vrille. Les volets, 
trains d'atterrissages sont évidemment manœu- 
vrables, chacun avec son effet délimité dans ui 
plage d'utilisation. Inutile par exemple de tenter ui 
sortie des volets ou du train au dessus de 500 km/h. 
La poussée de chacun des réacteurs est prise e 
compte et s'il vous arrive de perdre l'un deux, 



2.0 






complète. Il y a quatre ai 

modèle de vol de SU-27 




WIN 95 



Jeu CD-Rom en fronçais édité par SSI-Mîndscape. Sou» W 
ou 98. Nécessite un P166 avec 33 Ho RAM (minimum), 
disque dur pour l' installation complète. Codes vidéo Dire 
ou Open GL/GHde, compatible avec un joystick retour de 




vous faudra compenser à l'aide de [a dérive par une 
action sur le palonnier. Les effets aux limites du 
domaine de vol nu du piluLi^e suit 1 , également bien 
rendus, que se soit en décrochage, survitesse où 
l'avion se met à trembler ou encore lors des prises 
fiel". n.-r„Hils (voile riiil^-i nu |n.siTs Iv. .d. ■ unir . 

Le système d'arme présent est lui aussi très com- 
plet quoique plus rustique que sur Falcon 4.0. La 
version du Su-27 présentée n'étant en effet pas !a 
plus rerenie, l'avionique reste encore classique et 
un seul écran MFD est présent sur la planche de 
bord. L'intégralité do-- paramétres est al fichée sur 
cadrans analogiques. Détail appréciable, l'écran 
de visée tête haute peut être affiché en cyrillique 
ou en anglais. 

Le Su-27 est un chasseur dont la principale tache 
est la supériorité aérienne, il n'emporte donc pas 
l'arsenal de bombes air-sol disponible sur Falcon 
4.0. A noter que l'attaque air-mer est possible, 
grâce â la version embarquée Su-ii. 

Sept modes de radar sont disponibles, on retrou- 
ve les différents modes disponibles sur les inter- 
cepteurs modernes : Navigation, BVR (au delà de 
la portée visuelle], CAC, LMA, Helmet, Bore (ces 
derniers étant des modes de combat rapproché) 
et enfin air-sol. A chacun de ces modes corres- 
pond une situation lactique donnée ainsi qu'un 
armement spécifique, bien que pour les différents 
modes rie combats rapprochés, le choix dépendra 
aussi des préférence du pilote. 

Chaque mode est représenté de façon particu- 
lière sur le HUD (viseur tête haute), incluant tous 
les paramètres de tir. Le MFD (écran multifonc- 
tions) complète l'affichage de la couverture radar 
dont il est possible de changer l'échelle. Si tous les 
modes sont lisibles et se rapprochent beaucoup 
des affichages proposés par Falcon, le mode de 
radar air-sol est par contre assez décevant. 
L'affichage sur le MFD est complètement irréaliste 
car il ne prend pas en compte l'angle de visée. En 
effet, tous les échos radars sont représentés 
comme étant vus du dessus ! 

Les missiles sont eux aussi fort peu différents de 
leur homologues américains. On dispose de mis- 
siles à longue et courte portées, à tète in Ira-rouge 
ou radar. Seules manquent certaines bombes d'at- 
taque au sol, en effet, le rôle du Sukhoi reste très 
limité en attaque au sol. 
L'ensemble du système d'arme est somme toute 

bien fait, et sans être aussi soigné que dans falcon 

4.0, il permet une gestion complète et aisée du 



protocole de tir de missiles. F/anfcer a su rester suf- 
fisamment réaliste sans pour autant sacrifier à la 
jouabililé. Plus accessible que Falcon, le joueur 
moyen trouvera peul-étre plus son compte avec 
l'avionique simplifiée d'un Sukhoi qu'avec les mul- 
tiples écrans du F16 de Falcon... 

L'intelligence artificielle est bonne, que ce soit 
en pilotage pur ou dans la mise en œuvre de for- 
mations complexes. Chaque appareil est correcte- 



Un Su-13 au décollage sur le pont du porte-avions russe 
Kuinetzov. La post-combustion et la sortie des volets est 
impérative. La prise en compte d'une partie aéronavale 
apporte incontestablement un plus à Flonker. 

Les objets 3D, bien que immobiles, meublent à 
volonté le paysage. Ces objets sont aussi variés 
qu'inédits : statue en centre ville, ligne à haute len- 
publiques, maisons individuelles 



e fumées de chi 




Chacur 
té en détail, jusqu'aux 
joints de bétonnage des 
pistes d'atterrissage ! Une 
série impressionnante de 
cibles terrestres complè- 
te le tableau, on y trouve 
entre autre des chars 
Léopard ou encore des 
lance-missiles Patriot. Ces 
cibles sont par contre 
immobiles. Comme dans 
tout simulateur, une série 
d'option permet à cha- 
cun d'adapter le détail 



afin 
e fluidité 



ment utilisé, en s'adaptant à la situation. Revers de 
la médaille, il est difficile de prendre en défaut l'or- 
dinateur et même au niveau le plus faible, il vous 
faudra activer l'option « invulnérabilité ■ si vous 
espérez dépasser la minute de vie en l'air. 



SUPERBE GRAPHISME 



Au chapitre du réalisme, Falcon 2.0 étonne par le 
détail de son graphisme. La Crimée est reconsti- 
tuée entièrement à l'aide de photographies satel- 
lites, auparavant classées « Top secret ». Le détail 
de ces clichés est étonnant. Les routes et fleuves 
parcourent le paysage de façon réaliste, serpen- 
tent au fond des vallées ou à flanc de coteaux. Pas 
d'angle vil" ou de changement brusque de direc- 
tion, l'impression de vol est superbement rendue. 
Autre point fort de Flanker, la représentation des 
effets météo. Le ciel peut être brumeux, chargé, 
ou variable. Quelle joie de surfer sur la couverture 
nuageuse ou de survoler le tond de vallées embru- 
mées! La texture des nuages est splendide. 
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Un Su-37 au décollage de nuit La couverture nuageuse 
est moyenne. Flonker permet de gérer différentes 

du vent, mais également la brume. 



Fait 1 






: Kf>3 



récents, celle-ci reste remarquable 
de délails réglés au maximum (testé 
450Mhz avec l92Mo de Ram et une ATI Rage 
Magnum). Un seul reproche, la mer Noire esl d'un 
bleu turquoise plutôt polynésien... el d'un calme 
excessif : pas de vagues, on se croirait au dessus 
d'un lagon ! 

Tout ceci donne aux vues extérieures de Falcon 
un réalisme jusqu'ici inégalé, et c'est un comble, 
même les derniers simulateurs civils tels que Fly! 
ou encore FS2Q00 ne parviennent pas à ce niveau. 

Les avions ne sonl pas en reste t.'l chaque appareil 
est reproduit en détail. A noter que chacun est 
immatriculé différemment. Il est également possible 
d'affubler votre appareil d'une livrée de votre choix. 
Toutes les parties mobiles sont parfaitement ani- 
mées et les cockpits transparents, Les avions déga- 
gent, en fonction ries configurations de vol, des traî- 
nées de condensation du plus bel effet, notamment 
lors de changement brusque dïne idence. Ace titre, 
le rendu esl meilleur que sur fa/con, même le F16 
est mieux traité ! Les missiles sont mode lises 
comme les autres aéronefs et leur modèle de vol 
ainsi que leur représentation est sans reproche. Lors 
du lir, les missiles ^nnt éjectés de leur empla 




puis mis à feu et ils serpenlenf jusque vers leur cible. 
Les animations sorti correctes, les dommages des 
tirs ont des elfets visuels différents selon leur impact 
sur la structure. On peut regreller toutefois des 
explosions au sol ou en mer un peu tristes. Le plus 
gros défaut reste sans doute l'ambiance sonore qui 
est indigne d'un simulateur aussi pointu. Aucun 

vos coéquipiers, seule la voie féminine de votre 
ordinateur de lnord vous avertit des dangers immé- 
diats, du genre « pull up, pull up ! > lorsque celui-ci 
estime votre allilude Irop basse. Pour le purisle qui 
souhaite compléter le décorum n oriental », il est 
possible de télécharge! sur internet une extension 
qui remplace l'anglais par le russe ! 

Le cockpit esl suffisamment détaillé pour per- 
mettre la lecture directe des paramètres de vol. 
Disponible uniquement en 3D, toute manœuvre 
des interrupteurs directement sur l'écran avec la 
souris esl inierdile, les actions doivent èlre effec- 
tuées à l'aide des touches de votre joystick ou du 
clavier. Les différentes vues disponibles depuis le 
cockpit sonl en continues, avei impossibilité d'ef- 
fectuer des mouvements de tête incongrus tels 
que des 1W (Combat riight SiVn le permet !). 

L'interface est correcte. Le jeu débute avec le 
lancement d'une vidéo rie toute heaulé sur les dif- 
férents appareils en situation, puis l'écran du 
menu principal s'affiche. A ce propos, la version 
anglaise testée a été palchée car le femps de char- 
gement du menu était 1res long. Il est probable 
que SSI proposera directement au public français 
la version corrigée. 

La navigation dans les différentes options se fait 
à l'aide de la souris, el le détail si:' règle parla suite 
à l'aide d'une interlare du Ivpe ■ explorateur Win- 
dows ». Cela donne un aspect plutôt austère, on 



aurait aimé un décorum plus soigné et quelques 
explications en ligne. Malgré tout, on parvient à 
s'en sortir. L'aiïichagé peu! être réglé selon trois 
modes : 640x480, 800x600 ou encore 1048x 768, 
le tout en 16 ou 32 bits. L'option 32 n'a pas fonc- 
tionné dans la version testée, le patch n'a par 
ailleurs pas réglé ce problème. Flanker dépasse 
l'affichage maximal proposé par Falcon. Autre par- 
ticularité, il est possible de programmer les 
louches du clavier ou du joystick en fonction des 
différents modes radars choisis. C'est idéal pour 
uniformiser les séquences de tir ou pour affecter 
le chapeau du voire joystk k dilierernmenl suivant 
les phases de vol. En navigation, vous serez plus 
lentes de chercher vos cibles visuellement alors 
qu'en combat votre attention seia focalisée sur le 
HUD et le déplacement du curseur pour le ver- 
rouillage des cibles. La programmation des 
touches est d'autant plus intéressante que le 
mode 3D du cockpit interdit loute n 
interrupteurs via la souris. 



MISSIONS 
ET CAMPAGNES 



Nous retrouvons les différentes oplior 
siques de tout simulateur : une mise 
immédiate, un tutorial, une série 
uniques, un éditeur de missions, une campagne. 
du jeu en réseau, une encyclopédie en ligne et 
enfin un panneau de configuration. 

La mise en situation immédiate vous propulse 
directement dans les airs, face à un ou plusieurs 
ennemis, en fonction d'un type de rencontre choi- 
si : air-air, air-sol, anti-radar ou encore anti-navire. 
Le niveau des adversaires (cinq possibilités dont 
une aléatoire), le type de leur appareil (30) el leur 
nationalité (4) peuvent être ajustés. Ce mode n'est 
en t'ait utile que poui l'enlrainement au tir de mis- 
sile (l'adversaire esl toujours droit devant et vous 
pouvez vous rendre invincible) ou à l'esquive (il 
n'est pas rare de tomber seul face à six adver- 
saires...). Il est par contre assez lassant de se 
retrouver régulièrement au lapis, dépassé par le 
nombre trop important d'adversaires car il n'est 
pas possible de régler leur nombre, il faudra pour 
cela utiliser l'éditeur de mission. 

Le tutorial est très bien t'ait el il vous permet une 
prise en main rapide du Sukhoï et de son arme- 
ment. A chaque leçon, un instructeur vous 
embarque el traile avec vous, par l'exemple, une 
situation telle que décollage, appontage, tir BVR 
ou air-mer, etc. A la suite de l'exemple, vous pour- 
rez prendre la main el pratiquer sur des cibles ou 
des terrains mis à votre disposition. 

S Uniques sonl classées en cinq cale- 




gories el se repartirent en an-nir. air-sol, air-navire, 
un contre un ei « mystère » (avarie technique). 
Chaque mission est présentée avec plan de vol, 
objectifs, appuis, etc et peut être modifiée par 
l'éditeur. En tout une trentaine de mission, sans 
compter les duels un contre un qui ajoutent enco- 
re une trentaine de possibilités. Il semble qu'un 
dernier classement de mission s'effectue en fonc- 
tion du grade simule, pouvant aller jusque général. 
La version testée ne comporte aucun détail sur ce 
point, nous ne pouvons supposer que la distinc- 
tion se fera sur les objectif de plus en pius étendus 
plus on avance dans le grade. 

L'éditeur de missions est peut-être le point fort 
de Flanker. L'intégralité d'un scénario est paramé- 
Iriible, depuis le nombre d'avion en 
type, l'heure de décollage, la mété 
saires en route, les objectifs et lei 
DCA, etc. Très complet, cet éditeur e 
liser et son interface graphique réussie. La 
construction de la mission s'effectue par glisse- 
ment des unités directement sur la carte agrandie 
et les affectations des consignes s'effectuent par 
menu déroulant. Des balises doivent être implan- 
tés pour jalonner les ânes de progression. Cet édi- 
teur allonge incontestablement la durée de vie. 

Une seule campagne est proposée dans la ver- 
sion testée, il s'agit de piloter un SU-33 russe en 
couverture d'un débarquement russe en Crimée, 
soutenu par les Occidentaux. Son déroulement 
est dynamique et l'échec d'une mission bloque 
la progression des forces. Contr 



d, les adver- 
r protection 




Falcot 



= Je roule 



Flanker propose un système beaucoup moins 
évolué, où le joueur doit remplir une série de 
missions pré-définies, en suivant une arborescen- 
ce figée. Il est dommage que l'on ne dispose que 
d'une campagne, on aurait aimé, pour la longé- 
vité du produit, pouvoir en enchaîner au moins 
trois. D'autre part, aucune progression de grade 
n'est possible, seul le niveau « pilote ■ est traité. 



Le déroulement de la campagne est 
toute assez classique et tous les types de 
' ' Flanker n'in 






LE SUKHOI 27 



La lignée de ce gro- chasseur est une magnifique réussile 
de l'OKB Sukhoï. C'est aujourd'hui, près de trente ans 
après les premières ébauches, le plus lourd chasseur de 
supériorité aérienne — à l'exception du MiC 31 — en 
service dans le monde avec un poids variant selon lys 
versions entre 20 el 44 1 1 Le prototype initial T-10-1 connut 
cependant quelque-, déboires. A l'issue ris™, premier* essais 
en vol en mai 1977, l'équipe dirigée par Mikhaïl Simonov 
dut revoir sa copie durant quatre .muées supplémentaires 

Construit en alliai!,", ri aluminium el de titane, le Su-27 
el une machine alliant une certaine rusticité et robustesse 
couplées à une puissante motorisation (réacteurs 
Salurn/Lyulka AL-31 F de 12,5 t de poussée unitaire avec 
PC) lui permettant de décoller court et d'opérer certaines 
manœuvres violentes el spei lai ulaires comme le fameux 
Cobra do Pougatchev, que le public occidental a découvert 
au Buurget pour la première fois en 1989, 



formes principales : les Su-27\> de supériorité aérienne et 
Su-27S plus polyvalents dotés d'armements air-air/ air-sol 
et de nacelles de bouts d'ailes de 4 mètres de long 
contenant un brouilleur Sorbtsya. Depuis 1994, les Su- 
27M disposent d'un radar capable de surveiller 20 cibles 
et d'en engager huit simultanément, mais seuls six 
prototypes auraient été produits. 





Le Su-27 est d'abord li\ re a pa-'ii deî')85-86 aux unités 
de protection des bases de sous-marins nucléaires lanceurs 
d'engins de la péninsule de Kola.C nrista m ment amélioré 
depuis sa mise en service, maniable, rapide (sa vitesse de 
pointe étant de 2 iOO a 2 i7 »i)() km/h selon les versions) et 
capable de franchir jusqu'à (i.100 km avec ravitaillement 
dans le cas du Su-35 (une des versions navalisées), le 
Flanker (de son nom de code Olan), équipe la force 
aérienne unifiée russe actuelle (VV5-PVO) sous deux 



Depuis la disparition de l'URSS, la iinne SuUioîa développé 
de nombreuses versions dérivée-, si.- h inds propres souvent, 
en vue de gagner des nwn hr-a IV\pnrl notamment, comme 
les Su-30/5u-32FN'Su-i4 biplaces d'attaque, Su-33/35 
(versions navalisées multirôle) et Su-17 en 1996. Certains 
■ il-- '■ !i -li • ■!■< i n:- 1 m -M-i-Ji'ni de- ol.ii!- ■ ■ , ■' ' ■'■- 

1u\ - iniriitable- qui ar>. ■liiiri.'ru > Mai. -, ■ ! .r 

ibilité. On estime à près de 185 le nomhre de 
ai Russi 



; sont représente; 

Le jeux en réseau/internet offre une possibilité 
de 32 connexions simultanées, avec possibilité de 
converser via le programme Roger Wilco livré de 
base sur le CD. Nous n'avons pas testé le mode 
réseau mais il semble qu'il présente quelques sou- 
cis de jeunesse, notamment en nombre de 
on et en transfert par internet. Le produit 
ible par contre très stable. Espérons qu'à la sor- 
française, bon nombre des pro- 



blèmes sera réglé. 
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AnisELBIED 



En conclusion, on peut annoncer que Fknker2.0 
esl une réussite, bien que la version testée soit 
incomplète. Il offre un réel plaisir en vol et l'on pas- 
serait des heures rien qu'en ballade au dessus de 
la Crimée... Peut-on le comparer avec Falcon ? Oui 
parce qu'il simule le même type de combat, non 
parce que l'un se concentre sur le modèle de vol 
(Flanker) et l'autre sur une gestion pointue de l'ar- 
mement et sur une campagne en temps réel 
{Falcon). En fait, on peut dire que chacun excelle 
dans son domaine. Toutefois, d'une façon plus 
générale, la complexité moindre de Flanker le des- 
tinera à un public plus large, qui ne souhaite pas 
potasser des heures un manuel de 600 pages 
avant de prendre l'air I Enfin, le Sukhoï est un 
superbe appareil, plus presligieux et imposant que 
le petit F16 ; il vous donnera, une fois n'est pas 
coutume, l'occasion de mettre au tapis quelques 
aéronefs américains ! 
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réel le met il exotiques. 
Défauts ; mode campagne un peu pauvre, ei 
?ni sonore très terne, décorum peu soigné, ru 
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MONDIALISATION 
oblige et explosion de 
l'internet aidant les 
joueurs esseulés vont se faire 
de plus en plus rares. A l'heure 
ou aucun jeu digne de ce nom 
ne manque de vous proposer 
de rencontrer de nouveaux 
adversaires via le réseau, 
faisons le point sur l'art et la 
manière de réussir une bonne 
connexion. Laissez-vous guider 
dans la jungle du web et 
sautez le pas ! 

P. LEGRAND 

Afin d'en faciliter rapproche, nous nous limite- 




COMMENT JOUER 
SUR INTERNET ? 



cun peut se procurer sans engager de frais consé- 
quents. Il faut cependant savoir que le câble, les 
lignes téléphoniques numériques ou encore le 
lout nouveau service « ADSL » de France Télécom 
permettent des connexions très rapides. Ils onl 
cependant deux inconvénients majeurs : le c 
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COMMENT FONCTION- 
NE LE JEU ON-LINE ? 



Votre PC esl relié a votre pr< i\ irler par le biais du 
Modem et de la ligne téléphonique. Votre provider 
vous connecte ensuite p.n le hiais de ses machines 
à un autre site qui héberge le serveur de jeu. Cela 
n'a l'air de rien et c'esl peul être évident pour cha- 
cun d'entre nous, c'est pourtant un aspect fonda- 
mental du jeu un-line. En effet, pour jouer sur le 
Net, il vous faut une connexion de qualité. 

Le Modem : le Modulateur démodulateur ou 
MoDem esl fondamental ricins Ut vitesse de connexion. 
Il vous faudra acqueiii nipétalivement un modèle à 
56000 Ko/s, supportant de préférence la norme V90. 
Sans cela, vous pourrez vous connecter mais à des 
vitesses trop faillies qi li rendit mt le jeu injouable. 

La ligne téléphonique : nous vous conseillons 
de ne pas utiliser de rallonge, de ne pas faire cou- 
rir le câble à proximité d'un fil électrique, de ne 
pas utiliser les prises secondaires de fax ou d'un 



poste déjà existant. En effel, tout ces facteurs sont 
reconnus comme pouvant affaiblir le signal ou le 
perturber. Choisissez une prise directe et procé- 
dez au débranchement de toul aulre appareil de 
communication. Si vous avez toujours des pro- 
blèmes de vitesse, cela peut provenir de la ligne 
France Télécom elle-même. A vous de consulter le 
service technique de cet le entreprise pour obtenir 
un test de qualité de voire ligne. 

est l'établissement qui vous 
i au Web. Ils sont très nom- 
payants, d'autres gratuits, 



Le Provider 

fournit votre ac 

d'autres encore 
nication ... Bref, 
le plus cher n'e 
De pli 

La plupart des 



1 véritable maquis ! Attention, 
pas lorcément le plus rapide. 
sonl très rapides sur le Weh 
' nt sur le Web mondial, 
situant aux Etats-Unis, 
il vous faudra comparer encore et encore... 
Notez au passage que l.i qualité des services 
varie très rapidement ! Il semble que la qualité 



COMMENT. 1 
SE CONNECTER? 



on Une. Certains sont gratuits [Zone de Microsoft, 

Westwood On Line, Mplayer, COA) d'aulres 
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payante (Kali). Nous vous proposons de nous inté- 
resser ci deux serveurs gratuits. 

La 1 Zone » : la * Zone • de Microsoft est certai- 
nement le plus grand serveur à l'heure actuelle. 
Vous pourrez jouer aux jeux édiles par Microsoft 
mais aussi à bien d'autres. Ce site est immense, il 
reçoit des dizaines de milliers de joueurs chaque 
jour ce qui vous garantie de toujours trouver un 
adversaire. La vitesse de connexion y esl plutôt 
bonne, des ralentissements sont à noter le mer- 
credi, jour d'entretien du serveur. 

Prenons le cas de Close Combat II. Il vous faut 
commencer par mettre à jour votre version avec le 
patch téléchargeable sur la zone (Downloads) ou 
sur un des CD de ( yhtvStrjlow: Ensuite connec- 



tez-vous à votre provider en lançant v 
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La page d'accueil vous présente les différents 
services : il vous faul voire login ou pseudo que 
vous utiliserez sur le site, pour cela vous devrez 
créer votre compte de joueur. 

Pour pouvoir jouer, vous devez aligner votre ver- 
sion sur celle des autres pour la rendre compa- 
tible. Pour cela, vous devez télécharger des 
fichiers. Globalement cela se fait très rapidement. 
Vous pouvez maintenant quitter l'aide de MSN. 

HEROES OF MIGHT & 
MAGIC III SUR LE NET 

Heiaei III est un chef ri'œtivre du genre, c'est un fait 5a 
richesse, sa simplicité cl sa relative rapidité en ionl le jeu 
idéal pourdes rencontres à plusieurs pour tous □ 
pas attires p.ir le temps réel ■■. Mais jouer sur inler 
de un minimum ire pienai.iin m fiiiui s'amuser sans soucis. 

Si dans la sent- ries I Iwoey les campagnes sont un élé- 
ment primordial, exclusivement prévues pour les parties 
en solitaire, ce jeu dorme enalemenl île magniliques sen- 
■alions lois des session- ou pli rieurs joueurs humains s'af- 
frontent. Ce sont certes les parties en « chaise tournante » 
ou « hotseat » qui sont les plus faciles à mettre en œuvre, 
mais le fait de laisser sa place régulièrement pour laisser 
le ou les autres jouer casse l'ambiance. surLout si les Inac- 
tifs en profile pour papniei dans le dos de celui en Irain 
dp chauffer le siège. La meilleure solulioo est bien sûr de 
pouvoii jr.'Uer en réseau, aver dcu\, voire plus, d'ordina- 
teurs con ne cl es, car la convivialité et la rapidité, sont pré- 
servées (el il est toujours plus sympa de battre ses amis)... 
mais tout le monde n'a pas plusieurs PC chez soi (el jouer 
au bureau n'est quand même pas recommandé surtout 
quand les parties peuvenl durer des heures] I 

Les choses vu il 1ot,ilêirienl riirinc-nles ouand vous vous 
retrouvez sed devant votre écran, généralement la nuit pour 
être tranquille, et que vos ennemis (ont la même chi >se épar- 
pillés a travers le monde. C'est une e^iéw'iice formidable 
que je conseille à tous ceux qui en onl la possibilité. 

Heal.com : la première chose a taire esl de trouver des 
partenaires el de choisir uni méthode de connexion, l'uti- 
lise personnellement Heal.net qui résout les deux pro- 
blèmes d'un seul coup ; il suffit de lancer le programme 

ver inscrit et pouvoir ainsi jrwei à la plupart des jeux en 
multijoueurs du marché. Certes, Heal étant situé aux États- 
Unis, la quasi-lolaliro des loueurs présents vint ries anglo- 
phones. Pour ceux ne mailriséiit pas l'anglois, des sites 
Iranç.tis regroupent les coordnnoees oe joueurs potentiels 
|bien qu'il me soit régulièrement arrivé rie renconlrer des 
francophones sur Heal) comme par exemple celui situé a 
l'adresse suivante : Mlo;//aersr- J r.tonic.fr/lredlion 

Pour les autres modes de connevun, quelques recherche- 
sur le Net permettent de déni, iier ries sites regroupant des 
inlo i mations su i re sujet l.\ins lau- les cas. arrive le moment 
où vous ëles prè's à affronter des individus que vous- ne 



Rejoignez la page d'accueil. Choisissez « stralegy » 
puis Close Combat II, entrez voire pseudo et voire 
mol de passe. Voilà vous êtes dans le saint des 
saints ! Vous voyez a gauche de l'écran des barres 
de couleur â côté des noms des aulres joueurs. 
C'est votre taux de latence, imparable pour com- 
parer In qualité des providers ! 

Cinq barres verles correspondent à un taux de 
latence idéal. Pour l'instant, seul le câble permel 
une telle vitesse. Si la majorité des barres est rouge 
ou orange, alors n'hésitez plus, changez de provi- 
der. Pour info, ici la connexion est réalisée avec 
Free, un service gratuit, à une heure de pointe un 
mercredi, el c'est plutôt bon 1 Maintenant, il vous 
faul choisir enlre être hôte ou rejoindre une partie. 
Une fois qu'un adversaire vous à rejoint, appuyez 
sur « launch » et cliquez pour éviter la page d'iniro- 
duction du jeu. Une fois dans le menu du jeu, choi- 
sissez une bataille en indiquant à votre adversaire 
le nom de la carte el le nombre de points (pour 
cela utilisez « settings » qui fera apparailre vos 
noms de carte dans la salle). Cliquez sur n accep- 
ter » et c'est parti ! Remarquez les « rooms » intitu- 
lées « ladder » nous en reparlerons plus lard. 

Globalement, la démarche est systématiquement 
la même dès que vous rejoignez la « Zone ». Quel 
que soit le jeu que vous désirez praliquer, appli- 




jamars. Mais avant de lancer votre première partie, per- 
meltev-moi de donner encore quelques conseils. Tout 
d'abord, assurez-vous que vous avez le lemps de faire une 
partie complète, ce qui prend facilement plus de cinq ou 
six heures pour une carie de petite taille et prévoyez le 
ravitaillement en conséquence— 

Ensuite, il est bon de prévoir à l'avance si vous allez être 
hôte ou invité. Dans le premier cas. sélectinnocz à l'avan- 
ce la (ou les) carte(s) sur laquelle vous comptez jouer, le 




quezla même démarche Une fois la partie lancée, 
vous utilisez alors l'interface de votre jeu Reportez 
vous à votre notice pour savoir comment procé- 
der. Un conseil, entrainez-vous un peu avant ! 

WOL : le cas de Westwood On-line est un peu 
particulier car if s'agit d'un site dédié. Autrement 
dit, vous ne pouvez accéder aux salles de jeu que 
par le biais du CD. La manipulation est donc 
quelque peu différente de celle utiliser pour 



la 






puis fermer l'explorateur. Attention 
votre connexioe [vérifiez que vous 
n'avez pas optez pour la déconnexion automa 
tique). Lancez Command A C onquet Sok-il de 
Tibérium puis choisissez un pseudo Votre jeu va 
alors rechercher les canaux disponibles, il vous 
proposera de télécharger les fichiers de mise à 
jour. Si vous ne le voulez pas, sachez 
qu'Electronic Arls France vous les propose sur 
disquette. Une fois le jeu mis à jour, vous accédez 
directemenl au « Baraquement », c'est-à-dire la 
salle de jeu [page Westwood). Vous pouvez alors 
choisir d'être hôte ou simplement rie rejoindre 
une partie en cours de préparation. Il vous suffit 
do consulter votre documentation ... 

Rien de très compliqué. Ici, à la différence de 
Close Combat II, vous pouvez jouer jusqu'à quatre 

nombre de participants prévus el le type de partie (alliés 
ou non) ; cela permel de préciser les modalités de la par 
tie que vous allez proposer et ainsi procédera premier tr 
des joueurs potentiels. Dans le deuxième cas, connecte 
vous et laissez les aulres laire ce travail. En et . 
ne Heal. la connexion s'effectue en deux temps : il fa 
dans un premier lemps s'iiist rire sur le serveur, c'est-à-di 
se choisir un pseudonyme et un mot de passe pour er 
te choisir dans un menu déroulant le jeu qui vous inlê 
se (« HMM3 . dans le tas présent), Heat va alors co| 
sur votre disque dur l'ensemble ries fichiers nécessaires 
ainsi qu'un petit fichier qu'il sul'lira d'exécuter pour entrer 
directemenl dans le ■ bbb\ de I feroe* : '! A lijjfbl i Magic 
Mais avant cela il est souhaitable ri'aller laire un sau 
voire page personnelle (homebase) afin de vous cb 
une image et un slogan ; sans cette manipulation vous' 
retrouve; avec l'image par défaut, ce qui vous classe in 
diate ment dans les débutants (sur Heal tout du moins) e 
ne peut que compliquer voire insertion dans une partie 
Le « lobby « : vous voilà maintenant dans le « lobby », qt 
est en quelque sorte l'antichambre du jeu, où ont lieu les 
premiers contacts aveu les aut:es personnes présentes 
Car au-delà d'une salle de réunion, le lobby est aussi Ui 
il est possible d'envoyer des m 




en direct Tapez direi tement voire message, presse 
et il apparaît alors précédé de voire pseudo. Tous les m 
sages snnl affichés dans l'ordre de leur arrivée, ce qui p< 
parlois être source de confusion quand de nombreu 
joueurs sonl présents el que les conversalion 
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attention, votre ping ou 
faux de latence (les barres de couleurs sur le docu- 
ment * page westwood ») doit être optimal avec 
les autres joueurs. Autrement dit, plus il y a de 
joueurs, plus il est difficile d'avoir des communi- 
cations compatibles. Il es! toujours rageant de se 
voir déconnecter après plusieurs heures de com- 
bat. Malheureusement, vous n'y pourrez rien. A 
cela, il faut ajouter les mauvais joueurs qui déci- 
dent de quitter la partie à n'importe quel 
Pour évitez cela, jouez avec des gens 
rejoignez un clan, vous 
miireuses déconvenues. Le service 



informations 

classement. Attention toutefc 




croisent. Repère? vos interlocuteurs !qui ont parfois des 
pseudos a lambin un s. et reste.' concentrés pour ne pas 
perdre le fil de la discussion D'uni.' m an i ère générale, point 
n'est besoin d'elle un \ irtuuse de la grammaire pour se 
faire ouïr des autres internautes ; les phrases se doivent 
d'être courtes (si vous mettez trop de temps à taper votre 
message, il risque d'être obsolète au moment de son arri- 
vée), et il ne faut pas hésiter à abuser des raccourcis el des 
expressions argotiques (tout en restant correcte, bien sûr). 
Prenons le cas où c'est vous qui désirez mettre en rou- 
te une partie : après avoir papoté un peu, cliquez sur l'icô- 
ne permettant de créer une nouvelle session. Dans la 
fenêtre qui apparaît alors, vous devez indiquer le nombre 
minimum et maximum dp ji meurs 12 a H) el écrire un bref 
commentaire pour indiquer ce que vous allez proposer 
(par exemple : ? 4 plave,' for a last killmg gnme ■■ ou « Need 
another guy for an allied map >) ; ce message apparaîtra 
en titre sous l'icône de voire par lie. Il est également pos- 
sible de rajouter un cuiumentaiie qei -era visible une fois 
dans votre salle el d'en bloquer l'eniree par un mot de pas- 
se si vous ne voulez p,j~. eue c" Je r ri i i^.l- (après bien enten- 
du avoir pris rendez-vous avec vos partenaires), Là com- 
mencenl vraiment les premières relations avec le ou les 
joueurs qui, si tout se déroule normalement, vont passer 
quelques heures en votre compagnie. Il est de bon ton de 
commencer par un classique Hello, ou Hi, avant toute 
autre forme de communication. Un des gros avantage de 
l'anglais, en plus de sa concision, est sa no n-différen cla- 
iron enlre le luloieme.nl :>l le ,'ouuiiemenl (dar.s le langa- 
ge courant). 



donnera quelques 

Battleclans et le système de 

1 est entière- 



LANS, GUILDES 
ET CLASSEMENTS 



Une fois familiarisé avec les cor 
protocoles de vos jeux favoris, vous pourrez 
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Ceux ayant pénétre dans votie salin doivent cliquer sur 
• Readytoplay "pou, réellement s'inscrire, une petite icô- 
ne apparaît alors a ga.iche de le.L' pseudo. Un clic sur - Laun- 
ch game » quand tout le monde est prêt et Heroes III se lan- 
ce aulomaliquement sur la page d'options, où vous n'avez 
le choix qu'entre commencer une nouvelle partie ou char- 
ger une sauvegarde. Il arrive parfois, lorsque le réseau est 
encombré, que certaines fonctions (comme le chai ou cer- 
taines salles) soient inaccessibles. Essayez toujours de relan- 
cer la connexion, et si cela ne suffit pas, mieux vaut rées- 
sayer plus tard, car ce genre de problème à toutes les chances 
d'occasionner des plan Uses ai: cours f l'une partie. 

Les paramètres : savoir quel scénario on va utiliser rac- 
courci grandement le temps passe sur les fenêtres de para- 
métrage, ou ii est ejsalumunl possible let tonseillë) de dis 
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carte équilibrée, laissant à chaque joueur des chances équi- 
valentes. Gardez également a l'esprit qu'une partie où plu- 
sieurs humains s'affrontent dure beaucoup plus longtemps 
qu'en solitaire. C'est pourquoi vous devez impérativement 
spécifier une durée maximale pour iouer un tour , si une 
minute est un temps vraiment trop court, deux ou quatre 
minutes (en fonction du nombre de joueurs) sont un bon 
compromis. Ceia oblige à un minimum de rigueur dans la 
gestion de son royaume tout en donnant du rythme à la 
parlie. D'autre part, si vous avez inilier une partie multi- 
joueurs, c'est pour affronter d'autres humains ; évitez donc 
les cartes où les joueurs mettent un temps infini à se ren- 
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D'autres sites permettent ai 

-. Heroes IToumament of Honor en est u( 
i myar.com Jheroes3/). 




pas de répondre à toute les question 
permettant votre réfé. 

Clans et guildes : fes clans et guildes sont la 
pour vous permettre de bénéficier d'aides, de 
conseils, d'infos ou encore de téléchargements 
utiles. Chaque clan possède ses règles et pour 
entrer il vous faudra obtenir le parrainage d'un 
membre existant. Il faut donc affronter un 
membre (son nom possède un indicatif ex : 
DAS_) qui vous parrainera ou non en fonction de 
votre comportement. Attention, inutile de jouer 
les sainls pour entrer puis d'adopter un mauvais 
comportement. Vous serez vite repéré, expulsé 




Heroes ï Toumament of Honor propose différents modes 
d'affrontements, dont un reprend la totalité de la carte 
d'Erathia. 

un marathon, limitez-vous aux peliles cartes el .:,•■ I. 
taille moyenne, même su, ne -ont pas vos préférées en 
solitaire. Choisissez le niveau de difficulté en fonction du 
scénario sclei lionne et laisse? le temps ., vos partenaiies 
de choisir leur héros de départ ainsi que leur bonus. 

r.ii.i ,. ,,' -■ |i.;n- ■. i n- f" ";uv' i\i !■■", n.nV .mi i- -, ■ ", 

lablement la partie Si certains [nueurs ne sont pas bavards, 
j'ai pu avoir Me imitables échanges avec I,, plupart de ceux 
que J'ai rencontre (presse? ■ T.ib .- pour ecriie un messa- 
ge;. Même m le lemps est lin i. te le chronomètre est stop- 
pé lors des batailles, c'est poun.|i.n '■■ il vaut mieu> prévenir 
les autres quai ici vous m,;- eii^i^iv clans un , nnih.it irnpôi 
tant (un simple « liai lie - suiiill. Un de- gros avantages de 

qui permet de préparer le tour suivant el d'en profiter pour 
envoyer des nie--ae.es en toute tranquillité. Les moments 
les plus intenses sont évidemment les batailles entre joueurs, 
qui obligent a revoir toutes les stratégies utilisées mécani- 
quement contre la machine. Quoi qu'il en soit, le jeu à plu- 
sieurs reste une expérience unique permettant de rede- 

Heioes ai Might. Jtid Magic III, ainsi que sou indispensable 

extension AmjHgedifon's Btade,, 7 

Laurent-Xavier LAMORY 

Petit lexique fi,w.ik ii^l.iis ri a riarlé web: 
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des armes 1 
de la Réi 
et de l'E 



De Bonaparte] 
à Napoléon 



Vous constaterez que .___ 
5 joueurs intitulei 
j « ladder ». Cela j 



Vous créerez alors voire I 

ipte de joueur pour le I 
jeu qui vi 

jeux proposés sonl très 
lire). 
Chaque fois que ' 
perdez une bataille, \ 
devez reporter votre perte (report 
loss). Attention, i 
peut vérifier que vous l'avez fait ! 

Command& Conquer par exemple, 

deux systèmes de classement e 
tent. Celui de WOL qui regroupe la 
majorité des joueurs et: qui propose 
aussi un classement pour les clans. 
El bien évidemment celui 
ladder. Ici la situation 
plique. En 

Command & Conquer, 

constaterez qu'il existe plu- 

' 3 différence 



niéres batailles des années ment simple et ingénieuse, 

n française aux grandes s'annonce commi 

i du Premier Empire, ta nouvelle règle de référence sur cel 

est une te période épique. Le livret compreui 

règle complète pour le jeu avec figu- les règles complètes et des marqueur 

rines de 6 à 25 mm, pour la période sur planche cartonnée à découpei 

1792-1815. Basée sur des principes Le livret de listes d'armées n°'. 

de jeu « révolutionnaires -.extrême- « 1805-1811 » paraîtra en même temps 

SECTION D ASSAUT 

Le livret de règles complète$>^^ * 

et entièrement mises à jour -=5^ ^l *$T ' 





de Close Combat II. Cela s'exc 
simplement par le fail que plu? 
sites hébergent Comman. 
Conquer : Tiberian sun. Vous 
donc un classement par si 
compris pour 

WOL ! Mais vous constate! e: 
ce n'est pas un franc 
possédant son propre système de 
classement ! 

Le jeu on-line n'a rien d'évident 
pour qui ne possède pas la langue 
de la perfide Albion ! Preuve en est, 
de joueurs francoph 
est très réduit, la plupart 
B d'entre eux étant québé- 
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imi habitué 
à ce genre de démarche. 
A défaut contactez un 
clan par le biais d'un e- 
mail. La majorité des 
webmasters se feront un 
plaisir de vous guider. 
Alors n'hésitez plus et 
sautez le pas ! G 
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ible à la librairie AË 
avenue de la République, ?-<)l 1 
Jans les magasins spéciales. 
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A renvoyer rempli avec votre règ'-iment à l'ordre de : 

Histoire & Collections, 5, avenue de la République, 

75541 Paris cedex 11. Tél. : 01 40 21 18 20 -Fax: 01 47 00 51 11 

Je désire recevoir exemplaires de : 

SECTION D'ASSAUT □ 

DE BONAPARTE A NAPOLEON _| LISTES D'ARMÉEES N°2 _| 

au prix unitaire de S9 F |+ 25 F de frais de port pour 1 , 2 ou 3 livrets) 
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LE COURRIER DES LECTEURS 



TOUJOURS 

WARGAMERS 1813... 

Concernant voire article sur Ifârgttmeis 
I8U, Frédéric Bey a dû jouer sur un ordi- 
nateur avec Winduw <!8 version amérreai- 
ne car ma version import a oie modiliée 
avec le patch ajouté a la version euro- 
péenne et vendue en France, Ce patch ne 
corrige en fait que le teste d'introduction 
des campagnes, mais rien d'aolre. Tous les 
bugs semblent apparailre à cause de l'in- 
i ompalibilité du jeu avec Windows ver- 
Un nouveau patch est sorti, il améliore le 
combat lactique, l'IA stratégique el corri- 
ge quelques bugs comme l'attribution de 
départ des renforts du pool. Toutefois, 
trois bugs énormes persistent, rendant la 
joiitihilrté de plus en plus difficile sur un 
jeu qui promet beaucoup mais qui est 
encore sorti non fini ! Ces bugs sont : 

- la disparition brutale d'un tour sur 
l'autre du corps danois (joueur français) 
ou des corps autrichiens (joueur coalisé). 
( ette disparition ne se fait pas si ces unités 
sont inteprees a d'autre corps do naliona- 
lité différente. 

- l'impossibilité de jouer une bataille tac- 
tique côté français contre le tsar Alexandre 
ou l'armée de Bohême. Le jeu plante com- 
plètement des le début du chrono avec le 
message: • unité inconnue >, 

- cote coalisé, la non reconnaissance dans 
ces ri tëmes armées des corps ri 'dépendant 
d'arlillerie (i e t.|ui me kiif penser que le pro- 
blème se situe sur la reconnaissance de ses 
unités par la version française lie Win'M.1). 



.jis rattaché , 

:ilre journal est toujours un des bons 

moments de la vie. Longue vie à Cyber ! 

Bernard A8BAL 

C'EST NOËL ! 

l'ai découvert votre revue avec son 
numéro 15, et je voulais vous féliciter. 
C'est une bible ! |e ne lui vois pas de 
rivaux, quant au contenu et à la présenta- 
tion. Enfin une revue qui ne nous prend 
pas pour des gamins atlardés. Ancien des 
jeux de plateaux, connue Squjd fe.îdei. [c 
suis passé à l'informatique pour abréger 
les parties, et éviter que les arbitres se 
tapent dessus à coup de gourdin ! 

Ma situation financière actuelle ne me 
permet pas de m'abonner, ni de comman- 
der TOUS les anciens numéros, tant pis. 
Merci pour les articles sérieux, les add- 
ons, les palchs et les campagnes. Merci 
pour cette petite merveille qu'est 
5PWW2. Il ne me reste qu'à souhaiter 
trouver un site en français équivalent à 
thegamers.net. 

Bravo et bon courage. 

Jean-Pierre BONNEFON 

Ce message pou: vous féliciter quant a 
la qualité de CyberStratège. Devant 
médiocrité croissante de la presse infoi 
matique en général, je 

ti nubien le plaisir que j'éprouve à dévor 



VOTRE PETITE ANNONCE 
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reus rie stratégie mai-.., de Doom-like ! 
Bravo a vous ainsi rju'/i votre équipe. 

PS : figurez-vous que mon libraire, allez 
savoir pourquoi, range Cybe rS trat et; e 
enlre le ".orne/ Ob~ et Marianne, 









depuis plusieurs mois je croyais votre mag 

mort et enterré ! |e suis tombé dessus 

aujourd'hui par hasard et mon plaisir est 



La recherche de Cyber est une véritable 
quête .' Pour un magazine comme 
CyberStralcge, dont le linge n'est pas 
aussi important que /es grands titres de la 
presse PC, la distribution et la diffusion 
dans les kiosques est un vrai problème. 
Certains bu/al/stes peuvent ainsi recevoir 
cinq numéros et ne pas savoir où les ranger 
ni à qui les vendre, a/ors que d'autres n'en 
reçoivent aucun alors, que- des lecteurs 
potcrilre/s fréquentent Irui kiosque... Mais 
c'est comme ça pour toute la presse spé- 
cialisée .' 



tl plut, 



STEINER EST VIVANT ! 

En réponse a la question de Laurent 
Lavail dans le dernier numéro, j'ai décou- 
vert un moyen (valable mais peut-être pas 
optimal) de jouer avec les sergents 
Sleiner el Ivan dans CC3. 

Il faut bien sûr éditer les fichiers 
GETearns.txt el RUTeams.txt. Une fois 
Sleiner el Ivan repérés, on remplace tous 
les par des I, et le -1 de la fin de ligne 
par 0. |e ne sais pas ce qui déclenche réel- 
lement l'activation de ces deux unités, 
mais toujours est-il que cela fonctionne ! 

Sleiner a une Asslt-MC42 avec muni- 
tion à volonlé.un mortier de proximité 
(qui équipe généralement les chars) et 
des Slielliand^r.iualen j cadence de feu 
supersonique et une puissance accrue, le 
tout pour 90 points. Ivan coûte plus cher, 
esl équipé d'une mitrailleuse de coque de 
T-34, a un lance-flamme qui est en lait une 
toi chère a pétrole el de- grenades amé- 
liorées. |e n'ai pas essayé la méthode des 
j'espère qu'el 
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Quentin PICH ELI N 



Foui conta i ter la rérfactinn : 



n.ii! : cybcrsIrnlfgeShisti 



)21 13-!!.. 
Iccoll.com 



4 03 BB47 (R-B 



Rech. jeu Imperium Rnmanum 2, t.nr 
offre au 03 20 65 84 13 (le soir) oi 

m.sivÊ.a->y.ac-lille.ir. 



Vds jeux PC : Imperialism 2 : 200 FF . 
Wargamer Napoléon IHJ3 : 200 FF (por 
compris). Tél.: 04 94 77 29 40 



Rech. extension d'Heraes ui Mi/ibt & 
Magic II (Price ofLoyatiy). M. Pascalet au 
04 37 92 08 98 (laissez un message). 



Vd- Suliliers at W.ir : .un I F. Civil War: 
90 FF, wargames a échanger et Bit Front 
de/'fsr. i - ■ l-\ Sl'.fi. 



Vds ou éch. Tuent} Wargames C/assIcs, 
AH Civil War, Stalingrad Ch., Campaign 
disks Steel 1, ThirdReich. Pascal au 01 34 



Vd~ Age of Empires I - Risv of Rome +■ 
Conques! ofAges (VF): 300 FF ; Steel 1 et 
2 (VF)* Campaign Disk 1 : 300 FF ; Man'o 
War + Wooden Shlps I VF): I ÎO FF ; Max 1 
+ Army Men 1 + Arcbimedean [s-marin 
futuriste) : 80 FF ; Settim 3 (VF) : 150 FF ; 
Myst + ltives: 120 FF. Q*er I au 15 (neufs) 
avec CD : 400 FF ; û Casus Belli HS : 150 FF. 
|eu\ de plateau et viaiitaines : Fuit Métal 
Planète + fig, peintes : 120 FF ; Squad lea- 
der (neuf) : 100 FF: Wooden Sbips [neuf): 
I3Q FF ; Ancients 1 & 2 (neufs) : 100 FF ; 
DemomranUineut) : 200 FF ; Risk : 50 FF ; 
RedBarnn : fit) FF : Duels Modernes : 60 FF ; 
DBA + HOT + DBM + Army UsJ{4): 100 FF 
(ou les trois lots à 200 FFi : VaeVrcïi's I a 
29: 1 000 FF; 2 reliures VV : 100 FF. 
Tél.: 03 23 04 (13 44. 

Vds front de l'Est, CC2 el 3, Steel Pan- 
tbers 1 et 3, Fighting Steel à pri< mini et 
,v., i liM: ■. K,-n-,v_.-i n, -■•:,.. 
45 21 (Guillaume). 

Rech. CD Third Rei,h. taiieofiieau 04 74 



Rech. confrontalion sur Se/tiers 2 et 3 el 
sur Aee ui Empires sur région Bretagne. 
Eric au 06 11)73 56 94. 



électronique. Adresse : alcimoonshi- 
neëhutmail.ium L li jeux CD-rom, faites 

des pt n position s, merci. 

Rech. joueur ik-StarFleet Command (ou 
SF Battles) pour lancer une campagne en 
multijoueurs sur Paris. Tél.: 01 34 62 47 38, 
demander IB. 



Club de Tuulouse-Blagnac recrute bleus 
ou vétérans pour jeux toutes époques. 
Contact : Benjamin au 05 62 26 71 56. 

Rc< h. partenaires pnur America tmade, 
Stalingrad, Steel 1, 2 et 3, série Vfur Vie- 
tory. Beaussant.poriat@wanadoo.fr. 



Vds PU .150, 9h Mo tle Ram, DD 6,4 Ko, 
CD .Km. enceintes (il) VV carte graphique 
ATI Rage Pro, écran 17" et jov stick Slidel'n- 
wer, souris ; 7 000 FF. Tél.: 03 23 04 03 44. 












L'ÉQUILIBRE ET LA DESTINÉE DIJ ROYAUME ! 

UNE HISTOIRE ANCIENNE DE STRATÉGIE, DE GUERRE ET DE MAGIE - 
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Revivez l'une des plus i 



Seconde où vous pour 



Guerre Mondiale. Allez encore plus loin avec 
Close Combat IV - La bataille des Ardennes - découvre; 



flf-^HMiW Soyez un vér itable meneur d'hoi 
IUIiUi4ll[ <f= li[<=»;iniiraf^|Pl simule avec exactitude les 



|un réalisme de jeu saisissant] 
des graphismes exceptionne 



] (déplacements en temps réactions de vos unités (stress, fatigue, moral...). 
l'éel influence du terrain, puissance de feu...) et Serez-vous à la hauteur ? Seul face à l'ordinateur ou 



I (finesse des détails, contn 



adversaire humain (en réseau ou sur 



bats, répartissez 



..). Plongez au coeur 
c vos forces sur le teri 



les internet) vous devez gagner cette " 
iin guerre en dépend ! 
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